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Avant-pro pas 
L'art est une activite qui permet a l'homme 
d'agir sciemment sur ses semblables au moyen 
de certains signes exterieurs afin de faire naitre 
en eux ou de faire revivre, Jes sentiments qu'il a 
eprouves. 
Leon Tolsto·1 
AVANT-PROPOS 
Le but du cours Technologies des arts 1231 est d'exposer aux eleves les relations qui existent 
entre la perception, l'art et la technologie, de leur faire comprendre comment ces trois spheres 
de connaissance sont liees les unes aux autres et de faire en sorte qu'ils se sentent plus a 
l'aise quand ils manipulent les outils conceptuels de la creation d'images. Ce cours a pour 
principaux objectifs d'aider les eleves a se sensibiliser davantage au lien existant entre l'art et 
la technologie et a comprendre !'importance et la portee des images et de la creation d'images 
dans notre societe, et d'accroitre leur aisance quand ils creent et utilisent des images visuelles. 
Le present guide a ete con9u en ayant present a l'esprit l'enseignant en salle de classe. 
Les specialistes peuvent s'en servir comme reference generale ou ii peut etre utilise par les 
personnes qui ant mains d'experience en art ou en design, comme guide pratique pour donner 
le cours Technologies des arts 1231. Comme ce cours couvre un vaste eventail de domaines, 
les enseignants qui possedent de l'experience dans diverses disciplines, notamment dans les 
arts, seront tres efficaces. Dans la mesure du possible, differentes fa9ons d'approfondir les 
divers sujets sont proposees afin de permettre aux ecoles qui possedent differents types de 
materiel et aux enseignants ayant diverses competences d'offrir ce cours tout en veillant a ce 
que les eleves soient inities de fa9on enrichissante aux sujets etudies. 
L'elaboration de ce cours visait plusieurs priorites, notamment presenter aux eleves la 
complexite de la perception humaine et tout particulierement du processus artistique, et 
examiner l'activite artistique du point de vue technologique. Comment la technologie influence-
t-elle les artistes, les artisans et les designers, et comment la presence et l'utilisation de la 
technologie influent-elles sur nos perceptions? La troisieme priorite etait de faire decouvrir aux 
eleves le processus par lequel les reuvres d'arts, les objets design et les objets d'artisanat sont 
crees. Ce cours favorise la sensibilisation reflechie au processus par lequel les idees jaillissent, 
prennent forme et sont soumises a l'analyse critique dans le contexte de la perception humaine 
et du developpement technologique ainsi que la comprehension de ce processus. Les 
competences acquises par les eleves dans ce cours leurs fourniront les connaissances dont ils 
ont besoin pour reussir les programmes d'arts axes sur !'utilisation de medias qu'ils suivront par 
la suite. 
Les eleves qui suivront le cours Technologies des arts 1231 auront des aptitudes, des 
experiences et des perspectives differentes. Ce cours a ete con9u pour etre flexible et pour 
stimuler la creativite et l'independance d'esprit chez les eleves. II exige des eleves qu'ils soient 
entierement responsables de leurs actions mais en retour, ii favorise la liberte d'expression et 
les solutions personnalisees aux problemes. 
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AVANT-PROPOS 
Les membres du comite voulaient que ce cours puisse etre modifie afin de repondre aux besoins 
et perspectives a l'echelle locale. lls souhaitaient encourager le jaillissement de nouvelles idees 
et approches de la part des ecoles, des enseignants, des eleves et des communautes locales qui 
satisfassent aux objectifs du cours. Meme si le cours donne de nombreuses idees de projets, les 
enseignants doivent se sentir libres de proposer leurs propres idees, projets et ressources. 
Le monde de l'art, tout comme la plupart des autres aspects du nouveau « village planetaire » 
subit !'influence des nouvelles technologies. II n'y a pas si longtemps, les outils qui predominaient 
en creation artistique etaient le crayon, le pinceau, la presse a imprimer manuelle et l'appareil 
photo. A cette liste, viennent s'ajouter aujourd'hui le materiel video et les ordinateurs. De nos 
jours, les artistes, les designers et les artisans utilisent les nouvelles technologies de fa9ons 
surprenantes et innovatrices. Dans le cadre de leur creation , ils redefinissent le role de ces 
professions dans notre societe et recusent les anciennes definitions de l'art et de l'artisanat. 
Le cours Technologies des arts 1231 favorise une approche a la fois vaste et globale a l'egard 
des medias artistiques. L'utilisation des outils traditionnels et modernes sont parmi les idees 
que proposent les projets. Les eleves doivent toutefois avoir acces aux nouvelles technologies 
assistees par ordinateur pour beneficier de toute la portee du cours. 
Ce guide a ete con9u de maniere a offrir aux enseignants toute l'aide possible dans 
l'enseignement du cours Technologies des arts 1231 . Nous avons tente, dans toute la mesure 
du possible, de fournir des descriptions simples et claires. Le guide contient des propositions de 
projets particuliers, des objectifs et des methodes d'evaluation clairement definis. Les membres 
du comite esperent que ce guide deviendra un outil utile pour les enseignants qui donneront le 
cours Technologies des arts 1231. 
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APERCU DU COURS 
Aper~u du cours 
Ce cours a ete elabore afin d'enseigner aux eleves le processus par lequel les images sont perQues, crees et evaluees. Ce cours leur donnera une perspective historique de la relation 
etroite qui existe entre la perception, la technologie et la creation d'images et leur presentera 
une methode de travail qui peut etre elargie et approfondie pour les cours en atelier qu'ils 
suivront aux niveaux plus avances. II consolidera aussi les recherches entreprises durant les 
annees precedentes. 
Ce document comporte trois sections : 
• La section 1, intitulee Perception, vision et technologie, presente les principes et 
concepts fondamentaux essentiels au processus creatif ainsi que la fonction de l'reil 
humain, !'interaction entre l'reil et le cerveau et les fondements de la perception visuelle. 
• La section 2, intitulee Perception, art et technologie, est axee sur la technologie et sa 
relation avec la creation d'images ainsi que sur les outils perceptifs de base qu'utilisent les 
artistes pour la creation d'images. 
• La section 3, intitulee Perception, culture et technologie, explore l'influence de l'imagerie 
visuelle et des nouvelles technologies sur notre culture. A la fin du cours, les eleves 
devraient avoir acquis une comprehension globale et eclairee des relations existant entre la 
perception, la technologie, les reuvres d'art, l'artisanat, le design et la culture. 
Ce guide n'est pas un document statique; ii a ete conQu afin d'etre utilise comme un ouvrage de 
reference, une ressource et un cahier d'exercices. Les enseignants trouveront qu'il est utile de 
faire les exercices pour experimenter par eux-memes le processus de creation . II est essentiel 
d'etre expose a ce processus pour pouvoir transmettre le sentiment d'exaltation que procure la 
creation et pour comprendre la voie que suivent les createurs pour passer du concept a l'objet 
final. 
Chaque section est divisee en un certain nombre de sujets precis et comprend : 
• une explication generale; 
• des sujets de discussion; 
• les projets proposes. 
Les enseignants sont invites a exposer leurs eleves aux nouvelles technologies. Les 
technologies assistees par ordinateur sont les nouveaux outils du monde de l'art et sont tout 
autant pertinentes que les outils et le materiel traditionnels utilises en cours d'art. Les eleves 
tireront profit de ces nouvelles methodes. En plus de ces technologies, les eleves se serviront 
d'lnternet comme source de connaissances et de reference precieuse pour ce cours. 
PROGRAMME D'ETUDES - LES TECHNOLOGIES DES ARTS 1231 (2013) vii 
APE RCU DU COURS 
viii PROGRAMME D'ETUDES - LES TECHNOLOGIES DES ARTS 1231 (2013) 
INTRODUCTION 
Introduction 
Notre art et nos visions esthetiques servent a communiquer la 
connaissance la plus exacte possible du monde dans lequel nous 
evoluons, de notre epoque et de nos espoirs dans l'avenir. La 
technologie doit done etre per9ue comme le principal outil qui 
fa9onne notre experience contemporaine et notre interpretation du 
monde dans lequel nous vivons. [Traduction libre] 
Tod Machover, "On Information Overload ,"dans Cyberarts : Exploring 
Art and Technology, ed. Linda Jacobson (San Francisco: Miller 
Freeman, Inc., 1992), p.5 
Le cours Technologies des arts 1231 traite de questions qui sont essentielles a la 
comprehension du processus creatif et a la perception des images dans la societe. Le cours 
explore les relations qui existent entre la perception humaine, la technologie et le processus 
creatif. II cherche a debrouiller la complexite du reseau de liens entre ces trois domaines de 
la connaissance. L'importance de la litteratie visuelle et technologique comme competences 
essentielles dans notre societe saturee d'informations et d'images, est implicite dans toutes les 
activites contenues dans le cours. 
Notre monde en constante evolution accorde une importance de plus en plus grande a notre 
capacite de creer et de comprendre les images. L'imagerie, comme outil de communication et 
phenomene social, joue un role plus important dans notre societe actuelle qu'il y a quelques 
decennies. Tout laisse a penser que cette tendanceest la pour rester. Selan certains, l'imagerie 
remplacera meme les langues de communication ecrites. Cependant, ii est evident que les 
« langues » de la creation d'image prennent actuellement de plus en plus d'importance et 
atteignent une predominance et un niveau de penetration dans notre societe jamais observes 
auparavant. 
Dans ce monde nouveau, notre « litteratie »en imagerie visuelle nous permettra de distinguer 
ce qui est important de ce qui ne l'est pas, ce qu'on nous montre de ce qui se passe reellement. 
Pour acquerir cette connaissance, ii est essentiel de posseder de solides bases theoriques de la 
perception humaine, une connaissance de la technologie et une comprehension du processus 
creatif. 
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INTRODUCTION 
L'importance de la litteratie visuelle 
La litteratie signifie qu'un groupe partage le sens attribue a un 
ensemble d'information commun. La litteratie visuel/e doit fonctionner 
dans Jes memes limites. Ses buts sont identiques a ceux qui ont 
motive le developpement de la langue ecrite : construire un systeme 
de base visant la comprehension, la reconnaissance, la creation 
et la comprehension des messages visuels qui soient compris par 
tous et non seulement par /es personnes qui ont suivi une formation 
specialisee, comme /es designers, Jes artistes, /es artisans et le 
estheticiens. [Traduction libre] 
Donis A. Dondis, A Primer of Visual Literacy, (Massachusetts: Massachusetts 
Institute of Technology, 1973), p.x. 
Nous sommes au vingt-et-unieme siecle. Les transformations ne se sont pas produites, telle 
la precision d'une horloge, au tournant du millenaire. Cette metamorphose s'est mise en route 
lentement, bien avant l'heure convenue. Le monde dans lequel nous vivons maintenant et celui 
dans lequel nous evoluerons bientot est tres different de celui qu'il remplace. 
Chaque generation pense que la generation precedente est differente et que la prochaine 
generation le sera aussi. Nous utilisons !'expression « fosse des generations » pour decrire 
les sentiments d'alienation que ces groupes ressentent les uns par rapport aux autres. Au fil 
du temps, nous nous rendons souvent compte que les differences qui semblaient si grandes 
n'etaient pas aussi importantes que nous l'avions imagine. Le style, plus que le contenu, 
constituait l'element de mesure. Liberes des contraintes du moment, nous nous decouvrons 
plus de similarites que de differences. Les changements sont cependant bien reels. Si nous 
etudions le monde qui nous entoure, nous nous apercevons que des forces sont en train de 
remodeler notre societe. Si nous voulons prosperer, voire survivre, nous devons acquerir de 
nouvelles competences et de nouvelles perspectives. 
L'histoire de l'humanite est empreinte du desir d'elargir les limites de nos possibilites. Bon 
nombre de nos decouvertes nous ont permis d'accroitre nos capacites sensorielles, physiques 
et intellectuelles. Certaines inventions ont augmente nos habilites physiques. Les outils et les 
armes de base ont elargi l'etendue de nos habilites physiques et, par consequent, nos chances 
de survie. D'autres inventions, comme le telescope et le microscope, ont ameliore nos capacites 
sensorielles et d'autres encore, notre habilite a stocker, extraire, communiquer et manipuler 
I' information. 
Les technologies, inventions nees des tensions produites entre l'imagination et la necessite, 
ont augmente nos capacites au-dela de notre patrimoine biologique. Bien que nous ayons 
acquis des capacites remarquables, nous les connaissons et les comprenons souvent tres 
peu. A l'epoque ou la technologie numerique n'existait pas encore, on pensait souvent que les 
ensembles de connaissances etaient distincts les uns des autres. Nous commen9ons a nous 
rendre compte aujourd'hui que c'est en etablissant des liens entre ces ensembles distincts de 
connaissances que nous decouvrons les elements de comprehension. Et c'est dans les arts 
visuels, le design et l'artisanat que cette le9on est la plus pertinente. 
PROGRAMME D'ETUDES- LES TECHNOLOGIES DES ARTS 1231 (2013) XI 
INTRODUCTION 
Les jeunes d'aujourd'hui ont besoin de solides aptitudes visuelles. Nos outils de communication 
sont de plus en plus visuels. La capacite de communiquer en utilisant la technologie necessite 
des competences langagieres et en communication visuelle avancees. Nous avons deja constate 
que l'ordinateur de bureau a evolue : de machine a produire du texte ii est devenu un outil a creer 
des images. L'utilisation des programmes d'ordinateur est plus facile grace a l'ajout d'icones 
- symboles qui permettent d'executer des fonctions ou groupes de fonctions complexes. 
Lorsqu'elles sont bien con9ues, ces icones transmettent le sens plus rapidement et de fa9on 
mains confuse que le texte. Par consequent, la fa9on dont !'information est composee, disposee 
et structuree devient de plus en plus importante. 
Plus que jamais auparavant, l'information est presentee sous forme visuelle. Nous sommes 
taus submerges par l'imagerie visuelle. Elle est presente dans nos divertissements comme 
les films, les dramatiques televisees OU les jeux videos et electroniques. On la trouve dans 
l'information destinee aux professionnels comme les rapports, les comptes de profits et pertes ou 
les presentations sur le rendement des entreprises ainsi que dans !'information generale comme 
les nouvelles, les bulletins meteorologiques ou les annonces publicitaires pour des produits ou 
services. Les renseignements sur les voyages tels que les horaires des vols, les destinations 
vacances les plus courues ou les instructions sur la fa9on de profiter au maximum d'une visite 
au Louvre sont communiques visuellement. Les videos, les programmes d'ordinateur et les 
manuels scolaires qui vous expliquent comment faire dans taus les domaines, de la confection 
d'un gateau, la construction d'un semoir au diagnostic de maladies, utilisent les images visuelles. 
Un nombre de plus en plus important d'informations sont presentees sous forme visuelle. Mais, 
qu'y a-t-il sous ce qui est dit? Les nouvelles de six heures vous communiquent-t-elles vraiment 
tout? L'image publicitaire annon9ant une vente rend-t-elle celle-ci plus credible parce qu'elle 
est visuelle? La vie ressemble-t-elle vraiment a celle que nous montre une annonce publicitaire 
sur la biere? Pour ne pas etre entierement submerge par ce deferlement d'information visuelle, 
ii est important de prendre conscience de l'existence du « langage » visuel. La comprehension 
maitrisee de l'imagerie visuelle et des medias contemporains peut fournir les competences 
necessaires pour exercer son sens critique a l'egard des informations concurrentielles dans le 
monde visuel. 
Donis A. Dondis, decrit comme suit l'importance du sens visuel dans son ouvrage A Primer of 
Visual Literacy: 
Un parti pris en faveur de /'information visuelle s'observe 
sans difficulte dans le comportement humain. Nous 
cherchons a renforcer visuellement nos connaissances 
pour de nombreuses raisons, dont la principale est liee 
au caractere direct de information, a la proximite avec 
/'experience reel/e. [Traduction libre] 
Le cours Technologies des arts 1231 est une etude de notre capacite a rassembler et a analyser 
l'information, une etude des notions fondamentales de la perception humaine, une exploration 
des technologies des arts et du design et un stimulus visant l'eveil de la creation chez les eleves. 
Le monde du futur sera un monde inonde d'images, a la fois bonnes et mauvaises, instructives et 
manipulatrices, liberatrices et contraignantes. Le cours enclenche un processus d'acquisition des 
competences essentielles a la comprehension de cette nouvelle realite toute puissante. 
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Strategies d 'enseig nement 
Ce cours est con9u pour etre donne par un enseignant specialise ou non specialise. 
L'accent est mis sur l'eleve qui se lance dans le processus de la creativite artistique. Le 
role de l'enseignant a ete soigneusement pris en compte lors de la conception du cours. 
Chaque concept doit etre presente de fa9on experientielle, necessitant un niveau minimal de 
competences. L'enseignant porte ensuite a !'attention des eleves des exemples d'application, 
par certains artistes, du concept en question. 11 leur propose, par la suite, des activites 
exploratrices et evolutives afin de donner un sens a la discussion, a la recherche et aux 
comparaisons. Les taches sont evolutives et tres « accrocheuses » afin de stimuler les eleves. 
Lars du deroulement du cours, l'enseignant aura recours a des strategies pedagogiques basees 
sur la cooperation. Les discussions et reflexions feront partie integrante de chaque activite 
puisque la resolution de problemes est toujours personnalisee. 
Les eleves qui suivent ce cours doivent avoir acces au plus grand nombre possible de sources 
d'information, tels que les manuels, les CD-ROM, Internet pour les recherches traditionnelles, 
ou des recherches dans des sources primaires du milieu environnant. II seront peut-etre 
amenes a Creer des objets OU des produits qui leur permettront d'apprendre par l'action OU 
a assembler des presentoirs et preparer des expositions d'objets issus de recherches dans 
des sources primaires pour illustrer le sujet a l'etude. lls pourront egalement experimenter 
des concepts dans d'autres disciplines. Par exemple, dans le module d'optique, ils pourront 
entreprendre un projet en collaboration avec l'enseignant des sciences, de la technologie ou de 
physique. L'enseignant pourra egalement faire appel a des personnes-ressources exterieures a 
l'ecole pour diriger les discussions ou jouer le role d'animateurs et aborder certaines questions. 
Une des premieres activites auxquelles les eleves peuvent participer est la creation d'un fichier 
visuel pouvant servir de ressource a tous les eleves. Ce fichier peut contenir des images fixes 
decoupees dans des documents imprimes, des videos, des creations infographiques ou des 
images produites par les eleves. 
Dans la mesure du possible, associez l'etude des sujets ou des themes a des situations ou a 
des evenements qu'ont vecus les eleves ou qu'ils pourront vivre. lls retiendront plus facilement 
l'information s'ils peuvent etablir un lien entre le concept a l'etude et leurs propre vie. 
Discussions 
Au debut et a la fin d'un sujet, la classe est invitee a participer a une discussion et a donner 
son point de vue sur les sujets et themes etudies. L'enseignant accorde aux eleves une grande 
liberte d'expression lors des discussions sur les sujets a l'etude. 
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Perspectives stimulantes 
lncitez les eleves a regarder les objets familiers de fa9ons differentes et a faire preuve de 
sens critique dans leurs evaluations et observations. Comparez les reactions, etablissez 
des paralleles et cherchez de nouveaux exemples pour le sujet a l'etude. 
Apprentissage par la pratique 
Bien qu'il ne s'agisse pas d'un cours portant sur l'exploration des medias, les eleves 
en apprennent davantage sur les questions et concepts discutes s'ils sont capables 
de travailler en utilisant de nouvelles connaissances de fa9on experientielle. II est 
recommande de mettre a leur disposition un vaste eventail de medias artistiques, 
traditionnels et contemporains. Les eleves sont invites a explorer et a experimenter 
differentes technologies de l'art lors de l'execution des taches. Toutes les formes de 
medias visuels sont acceptees. 
Collections 
Les eleves sont invites a developper des fichiers images contenant tout element ayant 
pour eux un inten~t visuel. Ces collections servent de materiel de base utilise pour 
!'execution de taches et comme autres materiels visuels pour les discussions en salle de 
cours. Les eleves sont invites a conserver leurs travaux dans un portfolio. Ces travaux 
sont exposes chaque fois que c'est possible. 
Carnet de croquis!Journal 
XIV 
Les eleves doivent avoir un carnet de croquis ainsi que leur propre fichier image. 
Le carnet de croquis fait fonction de journal visuel. Le carnet et le fichier image 
peuvent contenir des disques informatiques, des cassettes ou des bandes-videos, des 
diapositives, des photographies ou des images numeriques en plus des medias artistiques 
ou du design. 
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La classe d'arts 
En quoi l'enseignement des arts est-ii different de celui des autres matieres? En quoi la classe d'arts est-elle differente de la classe de mathematiques ou de biologie? 
La salle de classe destinee a l'enseignement des arts doit etre situee dans un environnement 
stimulant et organise. Donner un caractere detendu a la salle peut etre benefique, mais s'il 
est trap detendu, cela peut nuire a la capacite des eleves de se concentrer et d'apprendre. 
La plupart des artistes professionnels sent des gens tres disciplines. Leurs ateliers sent 
generalement bien organises et propres, et ii doit en etre de meme de la salle destinee a 
l'enseignement des arts. Elle est avant toute chose un lieu de travail , meme si on s'y amuse 
beaucoup! La communication entre les eleves est importante, mais trap de bavardages peuvent 
nuire au haut degre de concentration necessaire pour effectuer des travaux productifs et 
creatifs. La classe d'arts ne doit pas devenir le « rendez-vous social » de l'ecole. Elle est un lieu 
ou on fait de serieuses etudes theoriques et techniques, et ou les eleves peuvent explorer et 
experimenter. 
A quoi doit ressembler une salle destinee a l'enseignement des arts? Elle doit etre ordonnee 
afin de reduire le plus possible tout encombrement auteur des outils ou du materiel. Elle doit 
etre bien eclairee par la lumiere naturelle parce qu'il est difficile de prendre des decisions 
concernant la couleur dans un eclairage fluorescent. Qui plus est, travailler exclusivement sous 
des lumieres fluorescentes peut etre penible. Elle doit offrir a chaque eleve un grand espace 
de travail. La salle des arts ideale possede des aires ou peuvent s'installer les eleves qui ont 
besoin d'un endroit tranquille pour travailler et elle est suffisamment flexible pour pouvoir creer 
de grands espaces pour les activites de groupe. Les outils et le materiel sent ranges avec soin 
de fa9on a ce qu'ils ne soient pas endommages accidentellement. La salle est equipee d'un 
evier puisqu'on a souvent besoin de grandes quantites d'eau. 
Traditionnellement, les classes d'arts sent equipees de technologies dent les origines peuvent 
aussi bien remonter a 30 000 ans, a 100 ans ou a quelque part entre les deux. A I' exception 
des problemes que la poussiere et la salete occasionnent aux chambres noires ou au materiel 
d'impression, un petit nombre seulement d'outils se trouvant dans les classes d'arts doivent 
faire l'objet d'un traitement special. Comme les artistes d'aujourd'hui sent equipes d'appareils 
photo numeriques, de numeriseurs et d'ordinateurs, on doit prendre en consideration les 
besoins environnementaux particuliers de ce materiel. Comparativement aux mediums 
artistiques traditionnels, la nouvelle technologie est souvent plus fragi le et plus sensible au 
milieu environnant. Quand ce type de materiel est installe dans la classe d'arts, on doit prendre 
grand soin de le proteger centre un accident materiel ou centre la contamination par d'autre 
materiaux. Les liquides et les ordinateurs ne font pas bon menage! Le materiel electronique est 
pour la plupart sensible a l'humidite, a la temperature, a la poussiere, a l'electricite statique et a 
!'exposition directe a la lumiere solaire. 
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Les classes d'arts reussies baignent dans une ambiance qui est immediatement 
reconnaissable. Les eleves sont dynamiques et enthousiastes. Les enseignants animent 
et n'imposent pas. Chacun a un but bien precis. II regne un sentiment d'ouverture qui incite 
les eleves a experimenter et a explorer, et qui respecte et stimule leurs sentiments et leurs 
idees. Les discussions entre l'enseignant et les eleves sont frequentes, soit individuellement 
ou en groupes. Les sujets discutes portent, entre autres, sur des points techniques et sur des 
questions philosophiques, psychologiques OU spirituelles elargies. 
Cette ambiance est en grande partie creee par l'enseignant. L'enthousiasme est contagieux ! 
Un enseignant qui per9oit l'activite artistique comme digne d'interet en soi sera tres efficace. 
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Resultats d'apprentissage 
Resultats d'apprentissage transdisciplinaires 
Les resultats d'apprentissage transdisciplinaires decrivent les connaissances, les habiletes et 
les attitudes attendues de taus les eleves qui obtiennent leur diplome d'etudes secondaires. Ces 
resultats preparent les eleves a continuer d'apprendre tout au long de leur vie. lls confirment 
qu'ils doivent etablir des liens et acquerir des capacites dans toutes les disciplines afin de 
pouvoir repondre aux demandes changeantes et permanentes de la vie, du travail et des etudes 
d'aujourd'hui et de demain. 
Les resultats d'apprentissage transdisciplinaires sont les suivants : 
Civisme 
Communication 
Competence technologique 
Developpement moral 
Developpement personnel 
Expression esthetique 
Langue et culture fran9aises 
Resolution de problemes 
Les finissants seront en mesure : 
Civisme (Citoyennete) 
• d'apprecier l'interdependance sociale, culturelle, economique et environnementale dans un 
contexte local et mondial. 
Communication 
• d'ecouter, d'observer, de parler, de lire et d'ecrire une ou plusieurs langues, d'utiliser 
des concepts et des symboles mathematiques et scientifiques pour penser logiquement, 
apprendre et communiquer efficacement. 
Competence technologique 
• d'utiliser diverses technologies, de faire preuve d'une comprehension des applications 
technologiques et d'appliquer les technologies appropriees a la solution de problemes. 
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Expression esthetique 
• de porter un jugement critique sur diverses formes d'art et de s'exprimer par les arts. 
Developpement personnel 
• de poursuivre leur apprentissage et de mener une vie active et saine. 
Developpement spirituel et moral 
• de demontrer une comprehension et une appreciation du role que jouent les systemes de 
croyance dans le developpement de valeurs morales et d'une conduite ethique. 
Langue et culture fran~aise 
• de developper leur vocabulaire, ce qui les encouragera a s'exprimer en fran9ais. Grace aux 
arts plastiques, ils pourront avoir acces a de !'information en fran9ais venant de diverses 
sources d'information. lls pourront aussi apprendre a connaitre les artistes francophones de 
la province, de la region atlantique, du Canada et autres pays de la Francophonie. 
Resolution de problemes 
• d'utiliser les strategies et methodes necessaires a la resolution d'une vaste gamme de 
problemes, notamment les strategies et methodes faisant appel a des concepts lies au 
langage, aux mathematiques et aux sciences. 
Enseignement des arts a Terre-Neuve-et- Labrador 
A Terre-Neuve-et-Labrador, l'enseignement des arts s'articule autour de trois valets : 
1. Creation, production et presentation 
2. Comprendre et associer les contextes de temps, de lieu et de communaute 
3. Percevoir, reflechir et reagir 
Cet enseignement est decrit par treize resultats d'apprentissage generaux. Ces resultats portent 
sur l'integralite du programme d'enseignement, de la maternelle au Niveau Ill , et sont lies aux 
trois valets autour desquels l'enseignement des arts est organise dans la province. Ces trois 
valets n'ont pas pour objet de separer des domaines qui sont intrinsequement lies, mais de 
rendre le programme plus clair. 
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Les resultats d'apprentissage generaux (RAG) du programme d'enseignement des arts sont les 
suivants: 
Creation, production et presentation 
Les eleves seront en mesure : 
• d'explorer, de remettre en question, 
• d'elaborer et d'exprimer des idees sur les arts et par les arts 
• de presenter et d'executer des produits artistiques creatifs. 
• d'utiliser les competences, le langage, les techniques et les processus lies aux arts. 
• de creer en groupe ou seuls des produits artistiques pour divers destinataires et usages. 
Comprendre et associer /es contextes de temps, de lieu et de communaute 
Les eleves seront en mesure 
• de faire preuve d'une sensibilisation critique au role des arts et de la production culturelle 
dans leur vie quotidienne. 
• de comprendre et d'apprecier !'influence des arts dans la creation et le rayonnement de la 
culture. 
• de respecter et d'apprecier la contribution des groupes culturels aux arts a l'echelle locale et 
mondiale. 
• de comprendre et d'apprecier les arts en tant que temoignage des experiences humaines et 
de leur expression. 
• d'examiner la relation qui existe entre les arts, la societe et le milieu physique. 
Percevoir, reflechir et reagir 
Les eleves seront en mesure 
• de reagir de fa9on personnelle, creative et critique a leurs reuvres d'expression et a ceux 
des autres. 
• de comprendre le role de la technologie dans la creation d'reuvres d'expression et la 
reaction a ces reuvres. 
• de savoir faire usage de la pensee critique et des strategies de resolution de problemes afin 
de comprendre leurs propres reuvres d'expression et celles des autres et de reagir a celles-
. 
Cl. 
• d'analyser la relation qui existe entre le but artistique et les reuvres d'expression. 
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R9sultats d'apprentissage du cours 
1. Creation, production et presentation 
A la fin de ce cours, l'eleve pourra : 
• demontrer son habilite a travailler avec diverses technologies a la creation d'images et 
d'objets. 
• appliquer les structures visuelles du design a la creation artistique. 
• utiliser les structures visuelles dans la creation artistique afin de communiquer un point 
de vue personnel. 
• faire la distinction entre la theorie additive et la theorie soustractive des couleurs. 
• demontrer une certaine comprehension et facilite a utiliser la perception de l'espace et 
de la profondeur, et la construction d'images. 
• demontrer ses capacites a utiliser les idees, les materiaux et les competences 
necessaires a la creation d'images visuelles. 
• mettre en pratique des strategies de planification qui l'orientent tout au long du 
processus artistique. 
• montrer ses competences techniques dans !'execution des decisions prises. 
• demontrer une connaissance pratique des elements et principes du design. 
• montrer ses capacites a utiliser les elements et les principes du design de fac;on 
creative. 
• demontrer sa comprehension de la relation qui existe entre les elements et les 
principes du design, et la creation d'images visuelles. 
• exprimer clairement les relations fonctionnelles entre les elements et les principes du 
design utilises dans une c:euvre d'art. 
• demontrer une capacite accrue a inserer ses pensees et ses idees dans un message 
visuel succinct. 
• demontrer sa capacite de prendre des decisions concernant la pertinence d'une 
technique pour atteindre ses objectifs de creation, de communication et d'expression. 
• creer des structures visuelles qui communiquent les intentions. 
• demontrer sa capacite de travailler de fac;on creative. 
• faire la difference entre la nature physique (sensation) et la nature conceptuelle 
(perception) de la vision. 
• expliquer comment nous voyons; la nature physique (sensation) et la naturelle 
conceptuelle (perception) de la vision. 
2. Comprendre et associer /es contextes de temps, de lieu et de communaute 
• 
• 
• 
xx 
A la fin du cours, l'eleve pourra : 
demontrer sa capacite de reorganiser !'information, les elements materiels et les idees 
afin d'obtenir de nouvelles configurations. 
appliquer ses competences en recherche dans !'acquisition d'informations afin de 
developper une base de connaissances servant a prendre des decisions. 
evaluer le contexte des images qu'il produit. 
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• demontrer sa comprehension et une sensibilite a l'egard des prejuges culturels dans la 
creation d'images. 
• comprendre le role des prejuges culturels dans la representation de l'espace. 
• manifester de l'empathie envers la fa9on de voir des autres. 
• cerner le point de vue dans ses reuvres et dans celles des autres. 
• evaluer !'incidence que peut avoir une image sur un destinataire donne. 
• evaluer le contexte des images qu'il produit. 
• prevoir !'incidence que pourrait avoir !'utilisation d'outils particuliers sur une image 
3. Percevoir, ref/echir et reagir 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
A la fin du cours, l'eleve pourra : 
demontrer qu'il comprend !'importance de trouver des solutions alternatives . 
examiner l'integralite du processus artistique du debut a la fin chaque fois qu'il 
entreprend une creation artistique. 
montrer sa capacite de prendre les decisions appropriees parmi plusieurs possibilites 
sur la fa9on de construire ou de presenter visuellement des idees. 
demontrer sa facilite a evaluer le niveau de reussite d'un resultat par rapport au but du 
createur. 
demontrer sa capacite intellectuelle et verbale d'exprimer ses intentions a la lumiere 
des resultats d'apprentissage. 
demontrer sa capacite d'evaluer en permanence ses progres tout au long du processus 
creatif. 
demontrer sa capacite d'evaluer le niveau de connaissances, de competences et de 
capacites necessaires pour executer un projet. 
afficher une volonte d'experimenter des idees et de mettre les possibilites a l'essai. 
utiliser ses competences analytiques pour evaluer de fa9on creative ses propres 
reuvres et celles des autres. 
effectuer une analyse comparative des buts par rapport aux resultats d'apprentissage . 
utiliser ses competences analytiques pour evaluer !'incidence de la couleur sur la 
communication. 
evaluer !'incidence qu'une nouvelle technologie peut avoir sur l'art et la societe, et 
avancer des hypotheses sur le sujet. 
reconnaitre les formes visuelles dans les milieux physiques et les milieux construits . 
comprendre le fonctionnement des illusions visuelles . 
examiner les influences internes et externes lorsqu'il cree des images visuelles . 
effectuer une auto-evaluation formelle et informelle . 
adapter les experiences anciennes et actuelles acquises lors de prise de decisions aux 
initiatives tutu res 
comprendre le processus visuel et sa relation avec la creation artistique . 
evaluer la relation qui existe en la technologie et la creation artistique . 
appliquer les connaissances sur le fonctionnement de la vision a la creation d'images 
visuelles efficaces. 
evaluer le role des aides optiques et technologiques dans la creation d'images . 
reconnaitre !'importance de la relation entre la technologie utilisee dans le processus 
de creation artistique et l'apparence de l'objet visuel fini. 
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• montrer sa capacite de donner des avis eclaires sur la presentation d'images 
visuelles. 
• faire la distinction entre des images uniques et des reproductions. 
• demontrer sa capacite d'examiner en profondeur les formes visuelles afin de 
determiner comment et pourquoi elles sont efficaces. 
• utiliser ses competences pour distinguer visuellement les reuvres produites avec 
differentes technologies de la creation d'images. 
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SECTION 1 - PERCEPTION, VISION ET TECHNOLOGIE 
Introduction 
Monde tout puissant de /'reil et de l'oreille, ce 
qu'il cree a moitie et ce qui est per9u. 
[Traduction libre] 
William Wordsworth 
Vers composes a quelques milles au-dessus 
de l'abbaye de Tintern [1798], 1.105 
M eme si les yeux font partie de notre appareil sensoriel , la perception resulte d'echanges complexes entre l'reil et le cerveau. Elle n' est pas un processus statique et evolue chez la personne avec le temps, et aussi dans la societe. Nous naissons avec des 
organes sensoriels qui nous donnent acces a des sens comme la vue, le gout, l'ou·ie, l'odorat 
et le toucher, mais ii en existe de nombreux autres - depuis le sens de l'equilibre a la capacite 
de ressentir la temperature. La perception, ou le processus qui s'y rattache, est en partie une 
aptitude acquise. 
Au fil des siecles, la perception de la realite a ete transformee par la technologie. Des outils 
comme le telescope, le miroir noir (ou le miroir de Claude Laurin), le daguerreotype, l'appareil 
photo et l'ordinateur nous ant ouvert la porte de nouveaux mondes visuels. lls ant aussi favorise 
!'acquisition d'une nouvelle gamme d'aptitudes perceptuelles et influence la societe dans ses 
preferences perceptuelles. Les nouvelles technologies contribuent a creer de nouvelles fagons 
de percevoir le monde qui nous entoure et fagonnent les echanges que nous avons avec lui et 
avec les autres. 
Nos perceptions changent en fonction de nos environnements visuel et culture!. Autrefois, nous 
vivions dans de petites communautes pendant toutes nos vies. Notre entourage nous etait 
familier et ne changeait pas beaucoup. Aujourd'hui , nous sommes bombardes quotidiennement 
par des centaines, voire des milliers, d'images visuelles qui se renouvellent constamment. 
Un environnement visuel d'une telle complexite ne peut qu'influer sur la fagon dont nous 
interpretons le monde qui nous entoure. 
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Dans ce module, nous aborderons la perception humaine selon trois spheres de connaissance 
qui, bien qu'elles soient differentes, sont liees entre elles. II s'agit de la biologie, de l'optique et 
de la technologie. Nous examinerons tout d'abord la vision humaine et enchainerons avec les 
rapports complexes qu'entretiennent l'reil et le cerveau. L'observation et l'etude de ces rapports 
ant permis de formuler des theories de la perception qui, avec les notions qui s'y rattachent, 
sont essentielles pour comprendre comment nous pouvons interpreter et creer des images 
visuelles. Nos habiletes perceptuelles changent a mesure que notre environnement visuel est 
modifie par les percees technologiques. 
Les eleves sont incites a approfondir un grand nombre des idees presentees dans le cours en 
realisant des projets individuels et en equipe. Comme la perception humaine est le fruit d'un 
apprentissage, les eleves doivent prendre conscience que leurs propres experiences de la 
perception sont extremement pertinentes pource module du cours. 
Suggestion : Une bonne partie de /'information presentee au debut de ce module peut etre 
enseignee en equipe, avec des membres du departement de biologie et de physique. 
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1.1 LA PERCEPTION ET LA SENSATION 
Chaque homme prend Jes limites de son propre champ de 
vision pour Jes limites du monde. [Traduction libre] 
Figure 1. 11 On considere souvent 
que la vue est notre sens le plus 
developpe, mais de nombreux autres 
sens contribuent a forger une vision 
complete du monde. 
Arthur Schopenhauer 
Pessimisme, Observations psychologiques [1851 ]. 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• expliquer les differences entre la sensation et la perception et les illustrer par des exemples 
• decrire, au moyen d'exemples, le processus par lequel les humains sentent et ensuite 
perc;oivent les objets dans leur environnement 
• decrire la relation entre les reuvres d'art, le style et la perception et l'illustrer par des 
exemples 
• creer des images qui integrent les notions liees a la perception et a la sensation 
• montrer leur habilete a reorganiser !'information, les documents et les idees pour parvenir a 
de nouvelles configurations 
• appliquer leurs competences en recherche pour obtenir de !'information en vue de construire 
une base de connaissances qui eclairera la prise de decisions 
• evaluer le contexte des images qu'ils creent 
• montrer leur comprehension des prejuges culturels et leur sensibilite aces prejuges 
lorsqu'ils creent des images 
• comprendre le role du prejuge culture! dans la representation de l'espace 
• montrer de l'empathie a l'egard des fac;ons de voir des autres 
• cerner le point de vue adopte tant dans leur propre travail que dans celui des autres 
• evaluer l'effet qu'une image peut avoir sur un public donne 
• evaluer le contexte des images qu'ils creent 
• prevoir l'effet que l'utilisation d'outils en particulier peut avoir sur une image. 
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Introduction 
N ous commen9ons la section sur la perception en soulignant combien ii est important de comprendre ce que signifie la perception et en quoi elle est differente de la sensation. Les etres humains peuvent sentir et percevoir. Connaitre la difference entre les deux 
nous aide a valider notre comprehension du monde et a donner un sens a l'incroyable diversite 
de l'expression creative humaine. 
La sensation est le point de depart de notre capacite de comprendre l'environnement. Avant de 
pouvoir percevoir, nous devons sentir quelque chose. Nos sens nous permettent de recueillir de 
!'information dans notre environnement et sur celui-ci. 
Les sensations sont le resultat d'activites sensorielles. Les sens que nous connaissons le 
mieux, c'est-a-dire la vue, l'ou·ie, le gout et l'odorat, ne sont pas les seuls que nous ayons. En 
effet, nous eprouvons aussi des « sensations somatiques » comme le toucher, la chaleur, le 
froid et la douleur. Les recepteurs de ces sensations se trouvent dans la peau. Nous pouvons 
aussi ressentir de la faim ou de la soif : les recepteurs sont alors situes a l'interieur du corps. 
Une sensation est une reaction a un stimulus, qui active un recepteur. Par exemple, l'odeur 
d'une tarte qui cuit active les recepteurs dans notre nez. L'odeur de la tarte est ici le stimulus. 
Le processus qui nous permet de « sentir » la tarte qui cuit n'est cependant pas aussi simple 
qu'il parai t. II fait intervenir plusieurs elements : l'odeur, un organe sensoriel (le nez) qui peut 
reagir a l'odeur, la capacite de transmettre une impulsion du nez vers le cerveau , c'est-a-dire un 
message nerveux, et enfin, une zone du cerveau qui peut transformer le message 
provenant du nez en une sensation. Sans ces elements, nous ne pourrions sentir l'odeur de la 
tarte qui cuit. 
Nos sens peuvent etre tres differents de ceux des autres etres vivants. Peu d'animaux 
distinguent les couleurs, mais ils sont nombreux a voir tres bien dans le noir et certains ant 
des sens tres aiguises du toucher, de l'odorat ou de l'ou·ie. Chez les etres humains, la vue est 
le sens qui predomine. On a evalue que nous recevions plus de 85 °/o de !'information sur le 
monde qui nous entoure au moyen de la vue. 
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Comment la sensation se transforme-t-e//e en perception? 
La sensation et la perception sont etroitement liees. II ya sensation lorsqu'un de nos 
recepteurs sensoriels, comme ceux qui se trouvent dans notre nez, est active par quelque 
chose, par exemple une odeur. Des que nous sommes conscients de la sensation, notre 
cerveau intervient. Voici ce a quoi peut ressembler notre reaction a une odeur : 
• quelle est cette odeur? 
• est-elle forte? 
• est-elle agreable ou desagreable? 
• nous donne-t-elle faim? 
• comment devons-nous reagir a cette odeur? (Est-elle dangereuse? Devons-nous la 
signaler a quelqu'un, comme nos parents ou la police?). 
PERCEVOIR 
1. Saisir par les sens ou par !'esprit 
Petit Larousse 
Notre cerveau interprete les signaux que lui transmettent les recepteurs se trouvant dans 
notre nez. La perception est un processus qui se produit dans le cerveau et non dans l'ceil. 
Les informations fournies par l'ceil sont analysees dans le cerveau et assemblees, comme des 
pieces de casse-tete, de fac;on a representer une forme significative. 
Comment ce processus se produit-il? Comment le cerveau differencie-t-il les impulsions? 
Personne ne le sait vraiment. L'etre humain n'entend pas la lumiere, ne goute pas les sons et 
ne sent pas l'odeur de la pression. La fac;on dont le cortex cerebral transforme des impulsions 
nerveuses pratiquement identiques en sensations specifiques et distinctes est encore un 
mystere. Nous savons seulement que la perception se produit dans le cerveau et qu'elle 
peut etre acquise. Un grand nombre des conclusions auxquelles notre cerveau parvient en 
une journee resultent de ce que nous avons appris au fil des annees. Vous regardez par la 
fenetre et constatez qu'il pleut. Devez-vous mettre un impermeable? Comment le savez-
vous? Vous avez appris ii y a de nombreuses annees que lorsqu'il pleuvait, ii etait logique de 
mettre un impermeable. A votre naissance, vous ne saviez rien du rapport entre la pluie et 
les impermeables. De la meme fac;on, un grand nombre des perceptions que vous avez sur 
votre environnement, sur les autres et sur diverses choses resultent d'un apprentissage. A 
mesure que nous vieillissons, nous apprenons les comportements dans notre societe, dans 
notre culture, dans notre communaute, dans notre cercle d'amis et dans notre famille. Les 
perceptions sont fac;onnees en partie par ces relations interpesonelles. 
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La perception et Jes arts visuels 
Dans le domaine des arts visuels, nous pouvons considerer que les ceuvres d'art expriment 
, les perceptions d'une personne ou d'une societe. L'histoire temoigne des nombreuses 
cultures et civilisations qui se sont succedees avant la notre. Leurs reuvres d'art refletent 
leurs croyances, leurs ideaux, leurs craintes et leurs desirs. Les images qu'elles ont laissees 
nous renseignent sur leur perception du monde. 
La societe occidentale possede une longue tradition iconographique qui s'etend sur une 
grand nombre de lieux et de cultures differentes. Lorsqu'on etudie les reuvres d'art, on les 
regroupe par lieu et par periode, ainsi que selon la technique utilisee pour les creer. C'est ce 
que l'on entend generalement par style. Le style indique que des artistes habitant les memes 
lieux aux memes epoques ont des perceptions semblables. Les images qu'ils creent ont 
beaucoup de points communs, et quelqu'un qui a fait des etudes specialisees en histoire de 
l'art peut etablir avec une relative certitude qu'une image qu'elle ne connait pas est associee 
a une civilisation ou a une culture en particulier. 
L'etude des ceuvres d'art nous permet de constater que notre vision du monde a beaucoup 
evolue au fil du temps. La perception que nous avons de notre environnement est influencee 
par nos croyances et par la societe dans laquelle nous vivons. Les images que produit notre 
societe en disent long sur nos croyances et sur nos perceptions. 
Suggestion : Dans ce module Jes eleves peuvent examiner des images de toutes Jes 
epoques et cultures. L'enseignant peut aussi puiser dans des ressources tel/es Jes affiches 
qui accompagnent le materiel autorise du programme d'arts plastiques (Ma 6e annee) et Jes 
images situees sur divers sites Web et eel/es produites par /es medias de masse. 
Discussion 
6 
1. Que nous apprennent ces images contemporaines sur notre societe? Comment nos 
images visuelles temoignent-elles des perceptions que notre societe a du monde? 
Choisissez des images de differentes sources (ceuvres d'art sur differents mediums 
traditionnels et contemporains, photographies trouvees dans des revues et des 
journaux, annonces publicitaires et videoclips) et apportez-les en classe pour la 
discussion. 
2. Que nous apprennent les images visuelles sur les perceptions des autres cultures? Les 
eleves doivent trouver des ceuvres d'art et des images visuelles d'autres cultures, et les 
presenter au reste de la classe. 
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Pro jets 
1. Donnez autant d'exemples de perceptions que vous le pouvez. Ne vous limitez pas aux 
exemples habituels et trouvez des exemples mains evidents. Consignez vos reponses 
sur une feuille de papier et discutez-en ensuite avec le reste de la classe. 
2. Quelle perception avez-vous d'un panneau d'arret rouge? Que voyez-vous a part 
une forme octogonale rouge sur laquelle figure une inscription? Quelle en est la 
signification? Comment le savez-vous? Y a-t-il un rapport entre la couleur du panneau et 
sa signification? 
3. Que voyez-vous lorsque vous regardez une photographie de famille? Et s'il s'agit de 
la photographie de parfaits inconnus, ou de cousins, d'oncles ou de tantes que vous 
n'avez pas vus depuis plusieurs annees ou que vous n'avez jamais vus? En quoi votre 
perception est-elle differente dans chaque cas? Dans quelle mesure est-elle le fruit d'un 
apprentissage? 
4. Au moyen du medium de votre choix, creez une image sur le theme de la perception . 
5. Au moyen de photographies et d'annonces publicitaires tirees de revues, creez un 
collage sur le theme de la perception qu'a notre societe du monde qui l'entoure. 
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1.2 LA BIOLOGIE DE L'CEIL 
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Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• decrire la structure de l'ceil humain. 
• decrire le fonctionnement de l'ceil. 
• decrire certains prob le mes de la vision. 
SECTION 1 
Figure 3 : Coupe transversale de 
l'ceil 
L'imagination est l'reil de l'ame. 
JosephJoubert, Pensees 
Essayiste et moraliste fran9ais 
• montrer leur comprehension de la relation entre la vision humaine et la technologie con9ue 
pour ameliorer le sens de la vue. 
• creer des images liees aux caracteristiques physiologiques de la vision. 
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Introduction 
Pour comprendre la perception visuelle chez l'etre humain, ii faut comprendre l'reil. La relation entre l'reil et le cerveau est un aspect essentiel de la fa9on dont vous voyez et de ce que vous voyez. L'reil humain a des forces et des faiblesses qui lui sont propres. 
Celles-ci ont evolue depuis l'apparition de l'homme, ii y a plusieurs millions d'annees, afin de lui 
permettre de survivre. L'une des particularites de l'reil humain est sa faculte de distinguer les 
couleurs. Rares sont les autres especes qui en sont dotees. 
L'reil humain n'est pas grand. Chez l'adulte, ii mesure environ 2,5 centimetres (1 pouce) de 
diametre. II loge dans une cavite speciale du crane, qui le protege des blessures, tout en 
permettant un champ de vision etendu. Les elements de base de l'reil se trouvent dans les 
tissus. 
L'reil humain fonctionne d'une fa9on similaire a un appareil photo (en fait, c'est l'appareil photo 
qui a ete con9u selon le modele de l'reil humain). Comme l'appareil photo, ii fait la mise au point 
au moyen d'une lentille unique. La lentille d'un appareil photo est habituellement en verre, elle 
est rigide et a une forme fixe. La « lentille » de l'reil , qui s'appelle le cristallin, est transparente 
comme le verre, mais elle est souple - elle peut changer de forme pour nous aider a faire la 
mise au point sur des objets se trouvant a des distances differentes. La lentille d'un appareil 
photo fait converger la lumiere sur une pellicule speciale sensible a la lumiere. Le cristallin dirige 
la lumiere sur un groupe de cellules sensibles a la lumiere, les photorecepteurs, qui se trouvent 
dans la retine, une zone situee au fond de l'reil. II existe deux types de photorecepteurs : les 
cones et les batonnets. Les cones permettent la vision en couleur, tandis que les batonnets 
nous aident a voir la nuit. Les batonnets transmettent !'information uniquement en noir et blanc, 
ce qui explique pourquoi nous ne voyons plus les couleurs quand la lumiere est tres faible. 
L'intensite de lumiere qui penetre dans un appareil photo est controlee par une ouverture 
dans la lentille, dont la taille peut varier. La pupille de l'reil joue le meme role que cette 
ouverture. L'obturateur de l'appareil photo sert aussi a controler la lumiere qui penetre dans 
le boitier tandis que le posemetre mesure l'intensite de lumiere necessaire pour produire une 
photographie, et regle ensuite la vitesse de l'obturateur et la taille de l'ouverture de la lentille. 
Dans l'reil , la paupiere fonctionne comme l'obturateur et controle l'intensite de la lumiere qui 
penetre dans l'reil. La paupiere et la pupille travaillent ensemble afin qu'une lumiere suffisante 
pour assurer une vision adequate frappe la retine. 
Dans l'reil, le cristallin se charge de faire la mise au point sur les photorecepteurs de la retine. 
L'image obtenue est inversee et composee de points microscopiques, tres semblables aux 
points utilises pour creer une photographie de journal, mais ils sont beaucoup plus petits! 
Quand vous regardez quelque chose, est-ce que vous voyez une image composee de points? 
Non, vous voyez une image continue. Et vous la voyez a l'endroit aussi ! Voici pourquoi : 
Une fois que les photorecepteurs de la retine ant reagi a la lumiere, l'reil envoie un signal au 
cerveau. Lorsqu'il re9oit ce signal, le cerveau modifie l'image de differentes fa9ons, y compris 
en la remettant a l'endroit. Personne ne sait exactement comment le cerveau agit, mais on 
sait que l'image que vous « voyez » a ete considerablement modifiee par votre cerveau. Les 
modifications peuvent prendre plusieurs formes, depuis le reglage du contraste jusqu'a des 
interpretations culturelles et psychologiques subtiles. 
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Problemes de vision courants 
Pour la plupart d'entre nous, le processus de perception visuelle est le meme, mais ii 
arrive parfois que notre faculte de percevoir soit influencee par d'autres facteurs, par 
exemple des problemes de la vision comme le daltonisme ou la cecite crepusculaire. Les 
dommages subis par les yeux lorsqu'on regarde directement le soleil peuvent aussi causer 
des problemes de vision. Ceux qui souffrent de tels problemes peuvent voir, mais ce qu'ils 
voient est quelquefois tres different de ce que verra une personne dont les yeux sont sains. 
Une personne atteinte de daltonisme a de la difficulte a distinguer certaines couleurs, 
le plus souvent le rouge et le vert. Le daltonisme est hereditaire : les parents daltoniens 
transmettent ce trouble de la vision a leurs enfants. Les hommes sont plus susceptibles 
d'etre atteints de daltonisme que les femmes. 
Une personne atteinte de cecite crepusculaire ne voit pas bien lorsque la lumiere est 
faible. On croit que cette maladie est causee par une deficience en vitamines. Les myopes 
voient bien de pres, mais ils ant de la difficulte a distinguer les objets eloignes alors que 
les hypermetropes ant de la difficulte a voir les objets qui sont pres d'eux, mais ils voient 
bien les objets eloignes. Ces deux problemes sont causes par des defauts de la forme 
du cristallin qui rendent la mise au point difficile. Le fait de regarder directement le soleil, 
un rayon laser ou une eclipse solaire peut endommager les cones et les batonnets, et 
entrainer des problemes de vision. 
L'reil technologique 
Les humains ant cree des « yeux » technologiques pour effectuer certains travaux. Des 
satellites munis de telescopes, p. ex. le Hubble, nous transmettent des photos de notre 
planete et de vastes etendues de l'espace. Des appareils teleguides equipes de cameras 
stereoscopiques comme le vehicule Pathfinder qui a atterri sur Mars en 1997, nous 
envoient des images tridimensionnelles qui nous semblent tellement reelles que nous 
avons !'impression d'y etre. Des cameras sous-marines nous fournissent de l'information 
sur les formes de vie qui se trouvent a plusieurs centaines de metres de profondeur. Des 
outils speciaux comme les jumelles de vision nocturne nous permettent de voir dans le noir. 
Les telescopes et les microscopes nous aident a voir des objets qui se trouvent tres loins et 
des objets qui sont trap petits pour etre visibles a l'ceil nu. Grace a des pellicules speciales, 
nous pouvons obtenir des images de choses qui se trouvent a l'exterieur du spectre visible. 
Les cameras et les technologies de communications nous renseignent sur des evenements 
qui se produisent a plusieurs milliers de kilometres de chez nous. L'etre humain se sert de 
la technologie pour voir mieux et differemment qu'avec ses yeux. 
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Discussion 
1. Donnez des examples d'objets que nos yeux n'ont pas ete con9us pour voir et que nous 
pouvons voir. Faites une recherche sur plusieurs technologies permettant d'accroitre et 
d'ameliorer la vision, et presentez les resultats de votre recherche au reste de la classe. 
2. En quoi les yeux humains fonctionnent-ils differemment de ceux des autres especes? 
Faites une recherche sur la vision des insectes et des mammiferes, et presentez les 
resultats de votre recherche au reste de la classe. 
Projets 
12 
1. Formez des equipes de deux. Placez un crayon ou un doigt devant les yeux de votre 
camarade, puis avancez-le et reculez-le lentement tout en observant le mouvement que 
font ses yeux lorsqu'ils suivent le crayon ou le doigt ainsi que la fa9on dont ils bougent 
en parallele. Rapprochez ou eloignez le crayon ou le doigt des yeux de votre camarade 
et observez la fa9on dont l'reil suit les objets situes a des distances differentes de lui. 
Avez-vous remarque comme nous semblons loucher lorsqu'un objet est tres pres de 
notre visage? 
2. Formez des equipes de deux. Au moyen d'une source de lumiere de faible intensite 
comme un stylo-lampe de poche, observez comment l'iris des yeux de votre camarade 
se contracte lorsque l'intensite de la lumiere augmente et se dilate lorsqu'elle diminue. 
3. Examinez la lentille d'un appareil photo. Comparez ses ressemblances ou ses 
differences avec le cristallin de l'reil. Creez une image qui porte sur les differences. 
4. Faites une recherche sur notre utilisation de la technologie pour simuler la vision. 
5. La realite virtuelle consiste a faire croire a nos yeux que nous voyons en trois 
dimensions (hauteur, largeur et profondeur) lorsque deux dimensions (hauteur et 
largeur) seulement sont presentes. Decouvrez comment fonctionne la realite virtuelle. 
6. Au moyen d'un appareil photo, prenez des photographies de differentes scenes de votre 
vie quotidienne. Comparez-les a la vision que vous avez de ces scenes a travers vos 
propres yeux. Y a-t-il des differences? Ces differences sont-elles evidentes ou tenues? 
7. Au moyen du medium de votre choix, creez deux images sur le theme« ce que mes 
yeux peuvent voir ». Utilisez une image pour decrire les caracteristiques de la vision 
humaine et l'autre pour decrire celles de la vision chez les insectes. 
Suggestion : Faites une recherche sur Internet pour trouver des ressources sur /'reil, 
sur la theorie des couleurs et sur la perception. 
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1.3 LE CHAMP VISUEL 
Figure 1.3.1 Impression stylisee du 
champ visuel 
La distance rend la vue enchanteresse 
et revet la montagne d'azur. [Traduction 
libre] 
Thomas Campbell 
Pleasures of Hope [1799] , Partie I, v.7 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• expliquer la vision stereoscopique, le champ visuel et la vision photopique (diurne) et les 
illustrer par un exemple. 
• decrire les processus par lesquels l'ooil per9oit la profondeur dans le champ visuel et les 
illustrer par des exemples. 
• decrire le processus par lequel l'ooil se deplace sur une image. 
• montrer sa comprehension de certains des facteurs psychologiques et culturels qui affectent 
ce deplacement de l'ooil . 
• creer des images fondees sur leur connaissance du fonctionnement du champ visuel. 
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Introduction 
uand nous voyons a travers nos yeux, nous voyons deux vues quasi-identiques parce 
que la vision humaine fait habituellement intervenir les deux yeux et le cerveau. On 
parle de vision stereoscopique. Si vous fermez un reil puis l'autre, vous constatez que 
votre ceil gauche vous donne plus d'informations sur les choses situees a votre 
gauche et devant vous et que votre ceil droit vous donne des informations sur ce qui est a votre 
droite et devant vous. La zone totale que vous pouvez voir, de !'extreme gauche a l'extreme 
droite et de haut en bas, est appelee le champ visuel. Elle est etendue. Si vous voulez verifier 
ses limites exterieures, essayez de regarder droit devant vous et, en maintenant votre bras 
gauche leve droit devant vous, deplacez-le progressivement vers votre gauche en decrivant un 
arc horizontal. Vous devriez avoir de la difficulte a voir vos doigts lorsque votre bras est a angle 
droit avec votre visage. Quand vous ne pouvez plus voir vos doigts ou votre main, agitez-les : 
l'ceil humain est sensible au mouvement. 
A un endroit donne devant vous, la vision de vos deux yeux se chevauche. C'est dans cette 
zone que votre vision est la plus precise et que votre perception de la profondeur est la 
meilleure. On appelle cette zone le cone de vision. Votre capacite de distinguer les formes, 
les details, les couleurs, les textures et le relief y est la plus aigue. Comme c'est dans le cone 
de vision que vous voyez le mieux, vous y maintenez ce qui vous interesse le plus parmi ce 
que vous voyez et vous bougez la tete et les yeux pour faire en sorte que ce que vous voulez 
regarder reste a l'interieur du cone de vision. Les muscles qui entourent vos yeux travaillent 
avec eux, de fa9on que quand vous devez bouger les yeux pour faire le point sur quelque 
chose, vos deux yeux bougent en meme temps. 
Les images qui se trouvent dans votre champ visuel ne sont nettes que si elles sont dans le 
cone de vision, qui est relativement etroit. Pour obtenir une image precise de ce qu'il ya devant 
vous, vos yeux doivent continuellement etre en mouvement et saisir l'image morceau par 
morceau. Votre cerveau assemble ensuite les morceaux pour vous donner une representation 
stable du monde. 
Les Occidentaux ont tendance a regarder une information visuelle neutre de la meme fa9on 
qu'ils lisent des livres : ils la parcourent de gauche a droite et de haut en bas. lls ont un parti 
pris a l'egard des images et preferent les grandes aux petites. Ce n'est pas necessairement le 
cas des personnes d'autres cultures ou d'autres milieux. 
L'interet joue un grand role dans la fa9on dont nous parcourons une image. Ceux qui 
s'interessent aux automobiles accorderont plus d'attention aux representations d'automobiles 
que ceux qui s'en soucient peu. Les amateurs de ballet seront attentifs lors d'une representation 
du Lac des cygnes, alors que ceux qui n'y trouvent aucun interet ne le seront pas. Quand 
nous sommes motives, nous voyons mieux. De meme, quand nous avons vu quelque chose 
de plusieurs fa9ons et pendant longtemps, nous perdons l'interet que nous avions pour cette 
chose. L'interet visuel diminue avec le temps et avec l'habitude. 
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Nous ne voyons pas les choses de la meme fa9on que les machines qui reproduisent les 
images. La fa9on dont nos yeux se deplacent est fortement influencee par des facteurs 
subjectifs comme la culture ou l'interet pour le sujet. Les machines balaient !'information selon 
un procede objectif qui est toujours rigoureusement identique, quel que soit le sujet. 
Perception de la profondeur 
Nous ne pourrions pas nous deplacer dans le monde ou interagir avec lui si nous ne pouvions 
pas percevoir la profondeur. Outre la vision , la perception de la profondeur s'appuie sur d'autres 
sens, notamment l'ou'ie et le toucher. Quand nous nous depla9ons, tous nos sens fonctionnent 
ensemble pour nous fournir de !'information sur le monde dans lequel nous evoluons. Notre 
perception de l'espace et du relief ne repose pas uniquement sur la vue, meme si celle-ci 
est notre sens le plus developpe. Notre faculte de percevoir le relief resulte d'une interaction 
complexe des sens. Notre sens des proportions spatiales provient en partie de notre ou·ie et 
notre perception de la solidite des objets est en grande partie attribuable au toucher. 
Nous disposons de plusieurs mecanismes pour percevoir la profondeur. Certains resultent 
du fait que nos yeux nous fournissent des vues legerement differentes des objets. D'autres 
reposent sur la comparaison de vues de deux objets differents. 
L'accommodation est l'un des mecanismes qui nous sert a voir en relief. Notre ceil ne peut voir 
nettement qu'une seule chose ou un petit groupe de choses a un moment donne. Quand nous 
regardons quelque chose qui se trouve pres de nous, les objets eloignes apparaissent flous. 
Quand nous concentrons notre regard sur un objet eloigne a travers une fenetre, le cadre de la 
fenetre semble flou. 
La disparite est un autre mecanisme qui nous permet de saisir la profondeur. Chacun de nos 
yeux produit une vue legerement differente du monde. Formez un cercle avec votre pouce et 
votre index, et regardez un objet avec les deux yeux a travers ce cercle de fac;on que l'objet 
se trouve a l'interieur. Fermez a present un ceil , puis l'autre. L'objet a-t-il semble bouger? A-t-il 
bouge plus lorsque vous avez ferme un ceil plutot que l'autre? Savez-vous que vous pouvez 
avoir un ceil dominant, tout comme vous pouvez etre droitier ou gaucher? Cette caracteristique 
n'est possible qu'en raison de la disparite. 
Le troisieme mecanisme utilise par la vision stereoscopique pour la perception de la profondeur 
est la convergence, qui a trait a l'angle relatif des yeux l'un par rapport a l'autre lorsqu'ils fixent 
un objet. Essayez de tenir un crayon a une certaine distance du visage d'un autre eleve. Vous 
observez que ses yeux sont presque paralleles quand ils font le point sur le crayon. A present, 
avancez le crayon vers son visage et observez attentivement ses yeux. A mesure que le crayon 
se rapproche, ses yeux convergent l'un vers l'autre (ou se rapprochent) pour pouvoir continuer 
a fixer l'objet. Ce mouvement des yeux envoie des signaux au cerveau pour la perception de la 
profondeur. Meme si la plupart du temps, nous ne les remarquons pas, ces signaux concernant 
la profondeur revetent une grande importance. 
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II en va ainsi de la parallaxe de mouvement, dont vous avez fait l'experience a maintes reprises. 
Lorsque vous bougez votre tete et vos yeux, les objets qui sont les plus proches de vous 
semblent s'eloigner plus vite que les objets qui sent les plus eloignes de vous. Vous en faites 
!'experience lorsque vous roulez en automobile. Quand vous regardez a l'exterieur par la vitre 
laterale, les objets les plus proches de vous semblent defiler plus rapidement que ceux qui 
sent eloignes. La parallaxe de mouvement pose probleme lorsqu'il s'agit de creer un effet de 
profondeur dans une image bidimensionnelle. Malgre les nombreux signaux de profondeur 
presents dans une image plane, ii n'y a pas d'effet de parallaxe de mouvement. Quand vous 
bougez la tete d'arriere en avant, les differents elements de l'image ne bougent pas a des 
vitesses differentes, ce qui contribue a defaire !'illusion optique de la profondeur dans l'image. 
Si les images fixes classiques, comme les tableaux ou les photographies ne contiennent pas 
taus les signaux de profondeur presents dans le champ visuel, les films et les videos reposent 
sur l'effet de la parallaxe de mouvement. Certaines technologies utilisees pour le cinema, 
comme IMAX, font appel a des ecrans tres hauts et tres larges qui couvrent pratiquement tout 
le champ visuel. Pourtant, meme avec de tels moyens, un simple mouvement de la tete vers 
la gauche ou la droite revelera que l'image est une illusion. De nouvelles technologies, comme 
la realite virtuelle, portent !'illusion optique de la profondeur spatiale dans le champ visuel a de 
nouveaux niveaux de vraisemblance, et les mouvements de la tete permettent avec elles d'avoir 
d'autres points de vue sur le monde qui nous entoure, tout comme dans la realite. Qu'en est-ii 
alors de notre definition et de notre perception de la realite? 
Discussion 
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1. Qu'entend-on par « reel »? Si le champ visuel peut etre reproduit avec exactitude grace 
a de nouvelles technologies comme la realite virtuelle, comment peut-on distinguer 
les faits de la fiction? Les eleves sent invites a faire une recherche sur ces nouvelles 
technologies et sur la fac;on dent elles modifient notre definition trad itionnelle de la realite 
et a presenter les resultats de leur recherche au reste de la classe. 
2. En quoi le champ visuel de l'etre humain differe-t-il de celui d'autres etres vivants? Les 
eleves sent invites a faire une recherche sur le champ visuel de l'animal ou de l'insecte 
de leur choix et a presenter les resultats de leur recherche au reste de la classe. 
3. Comment les gens reagissent-ils aux rapides changements d'images des videoclips et 
de certaines emissions de television contemporains? Est-ii facile de suivre l'action, ou 
!'information defile-t-elle trap rapidement? 
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Pro jets 
1. Au moyen du medium de votre choix, creez une image du champ visuel. lndiquez toutes 
les informations qu'une personne peut voir dans son champ visuel. 
2. Demandez a un eleve de se tenir au milieu de la salle. Demandez ensuite a deux autres 
eleves de se placer de chaque cote du premier, a une distance d'une trentaine de 
centimetres. Demandez a ces deux eleves de se deplacer jusqu'a ce que l'eleve qui se 
trouve au milieu puisse a pei.ne les voir a l'extremite de sa vision peripherique. Marquez 
leur position sur le plancher a la craie. Demandez-leur ensuite de se deplacer en agitant 
leurs bras. L'eleve qui se trouve au milieu les voit-ils encore s'ils s'eloignent davantage? 
Marquez leur nouvelle position a la craie. Vous pouvez aussi tracer un arc representant 
le champ de vision total. 
3. Au moyen d'un appareil photo, prenez plusieurs photographies d'une scene qui se 
passe dans la communautte. Prenez les photos de fa9on a ce que certaines parties 
d'entre elles se chevauchent. Lorsqu'elles sont imprimees, assemblez-les de fa9on a 
representer l'integralite de la scene qui serait dans le champ visuel d'une personne la 
regardant. Un appareil photo a fonction panoramique permettra de reduire le nombre de 
photographies necessaires pour ce projet. 
4. Au moyen du medium de votre choix, creez une image qui represente la fa9on dont 
nous balayons notre champ visuel. 
5. Relevez le plus grand nombre possible de technologies de balayage differentes. 
Comment le balayage effectue par l'reil humain se compare-t-il a celui effectue par les 
numeriseurs d'images? En quoi le fonctionnement de ces appareils est-ii different de 
celui de l'reil humain? Balayent-ils le meme genre d'informations? 
6. Relever toutes les fa9ons que vous avez de decrire un environnement. Pouvez-vous le 
decrire par l'intermediaire du toucher, de l'ou·fe, de l'odorat, de la vue, du gout? Y a-t-il 
d'autres fa9ons de le decrire? 
7. Essayez de decouvrir combien de parties de votre corps vous aident a savoir que vous 
etes dans une automobile en mouvement. 
8. Comment les inventions technologiques decrivent-elles l'espace qui nous entoure? 
Fournissent-elles differents types d'informations? Examinez plusieurs formes de 
technologies comme un appareil photo, un microscope, un magnetophone, un detecteur 
de fumee, un radar et un appareil de radiographie. Avez-vous a l'esprit d'autres 
appareils technologiques qui decrivent l'espace qui nous entoure? Combien de ces 
appareils saisissent-ils ou expriment-ils le mouvement? 
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1.4 BIAIS PERCEPTUELS DE LA RELATION ENTRE 
L'CEIL ET LE CERVEAU 
[L'homme] ne voit pas le monde 
tel qu'il est. Le monde reel Jui est 
masque par le mur de /'imagination. 
[Traduction libre] 
Figure 1. 4. 1 La biologie et la psychologie peuvent influencer ce que 
nous voyons et comment nous le voyons. 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
Georges Gurdjieff 
Mystique et auteur russe 
• decrire les biais biologiques et perceptuels de la relation entre l'reil et le cerveau 
• decrire la nature subjective de la vision 
• montrer qu'ils comprennent les facteurs psychologiques et culturels qui influent sur la 
perception 
• creer des images qui refletent les biais perceptuels de la relation entre l'reil et le cerveau. 
Introduction 
Des que nous voyons, nous faisons un acte de perception qui necessite I' intervention de notre cerveau. Divers facteurs peuvent cependant influer sur ce que nous voyons. L'un d'entre eux est la biologie. Ainsi, nos yeux ne peuvent pas voir les ondes gamma, les 
rayons X, les ondes radios et les ondes infrarouges. lls ne peuvent saisir que les longueurs 
d'ondes lumineuses qui composent le spectre visible. Nous ne voyons que ce qui est place 
devant notre visage alors que certaines especes peuvent simultanement voir devant et derriere 
eux. Les etres humains ne voient pas bien lorsque la luminosite est faible contrairement aux 
hiboux, aux chats et aux chiens. Ce que nous voyons ou ne voyons pas est done fonction des 
particularites physiques de notre vision. 
Un autre facteur dont ii faut tenir compte est la psychologie. L'interaction entre nos yeux et 
notre cerveau influe sur ce que nous voyons ou ne voyons pas. Ainsi, nous voyons mieux ce 
qui nous interesse plus. Certains d'entre nous sont deprimes par le noir qu'ils associent aux 
enterrements. De nombreux biais perceptuels sont caracteristiques de la societe, de la culture 
ou du groupe auquel nous appartenons. D'autres nous sont propres et renvoient a notre passe 
et aux experiences que nous avons vecues. 
Ces biais perceptuels influencent notre fac;on de voir le monde et la signification que nous lui 
donnons. lls concentrent notre attention sur certains elements et l'eloignent de certains autres. 
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lls peuvent nous amener a tirer des conclusions differentes que d'autres personnes appartenant 
a une culture, une societe et un groupe differents. Nos perceptions peuvent toutefois etre 
acquises ou modifiees. 
II peut arriver que tous les membres d'une societe aient les memes perceptions en raison de 
leurs croyances (religion) ou de leur foi en quelque chose (systeme politique par exemple). 
Dans la societe occidentale, la technologie est devenue l'un des plus importants facteurs de 
transformation des perceptions. Avant l'avenement des medias de communication de masse 
comme la radio, la television, le telephone et l'ordinateur, notre fac;on de voir le monde etait 
differente. Depuis, nous avons pris l'habitude de la television et de ses images qui changent 
constamment, et notre niveau d'attention n'a jamais ete aussi bas. La venue de nouveaux 
medias comme les ordinateurs, les reseaux informatiques et les communications a haute 
vitesse a-t-elle modifier nos perceptions dans l'avenir et si oui, comment? 
Discussion 
Les eleves participent a une discussion sur les fac;ons dont notre vision du monde 
a change au cours des cent dernieres annees. Le fait de vivre a une epoque de 
communication instantanee signifie-t-il que leur regard sur le monde est different de celui 
de leurs parents ou de leurs arrieres-grands-parents? 
Pro jets 
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1. Regardez des videoclips individuellement OU en equipe. Qu'est-ce qui contribue a leur 
style? Pensez a des elements comme l'eclairage, le montage et les angles de prise de 
vue. 
2. Munissez-vous d'un chronometre et d'un bloc-notes. Suivez les emissions de television 
et les messages publicitaires, et relevez les changements d'images (nouvelle image ou 
nouvel angle de prise de vue). Combien de temps la camera conserve-t-elle la meme 
position? A present, classez ce que vous avez vu en fonction de votre interet. Y a-t-il 
une relation entre la frequence des changements d'images et votre niveau d'interet? 
3. Discutez en equipe de VOS attitudes a l'egard de differentes questions de perception 
visuelle. Un politicien ou un policier vous paralt-il honnete et competent? Dans quelle 
mesure votre opinion est-elle basee sur des faits et dans quelle mesure sur l'apparence? 
Nommez des personnes qui sont des modeles pour vous. Pourquoi? Dans quelle 
mesure votre admiration a leur egard est-elle fondee sur ce que vous savez etre vrai 
sur leur personne et dans quelle mesure est-elle fondee sur leur apparence? Basez-
vous certaines de vos opinions des autres sur la fac;on dont ils s'habillent? Pourquoi? 
Essayez de verifier dans quelle mesure vos opinions de taus les jours reposent sur des 
perceptions plutot que sur la realite. 
4. Au moyen du medium de votre choix, creez plusieurs images sur le theme de la 
perception. Voici quelques idees : montez un spectacle costume et enregistrez-le sur 
video, creez un film anime au moyen d'un programme d'animation par ordinateur, 
confectionnez divers collages a partir d'images des medias ou peignez une grande 
murale dans le hall d'entree. 
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1.5 ILLUSIONS D'OPTIQUE 
Une reuvre sincere est celle qui est douee d'assez 
de force pour donner de la rea/ite a une illusion. 
Figure 1.5.1 Les illusions d'optique 
trompent /'oeil et le cerveau et leur font 
croire qu'une surface plane a du relief 
Max Jacob 
Art poetique [1922] 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• decrire la fa9on dont les illusions optiques se produisent et l'illustrer par des exemples 
• donner des exemples d'illusions optiques dans l'environnement et dans les reuvres 
d'art et les expliquer 
• creer des images qui montrent leur comprehension des illusions optiques. 
Illusion 
1. interpretation erronee d'une donnee 
sensorielle 
2. erreur relative a la forme, aux dimensions, 
a la couleur des objets 
3. erreur de l'esprit; croyance fausse, erronee 
Petit Larousse 
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Introduction 
u'est-ce qu'une illusion? Une illusion est une erreur de perception qui est caracteristique 
et systematique. Autrement dit, les illusions se repetent indefiniment. Elles sont 
fondamentales pour notre perception du monde visuel. Les illusions optiques s'expliquent 
par les particularites de notre vue et par la relation entre notre reil et notre cerveau. 
Figure 1.52 Deux exemples de closure 
Quels sont les differents types d'illusions 
- d'optique? L'une des plus courantes est celle 
du batonnet : on tient un batonnet qui est a 
moitie immerge dans un verre d'eau et a moitie 
hors de l'eau. Si on !'incline legerement, on a 
!'impression que la partie du batonnet qui est 
dans l'eau et la partie du batonnet que nous 
tenons sont disjointes. Cette illusion est 
attribuable a la refraction de la lumiere. 
Une autre illusion resulte de la faculte qu'ont notre reil et notre cerveau de combler les details 
manquants d'une image. C'est ce qu'on appelle la closure. Cette faculte de voir un objet dans 
son ensemble meme si sa forme en est incomplete nous permet de voir les films comme un 
mouvement continu au lieu d'une succession saccadee de plans fixes. 
L'illusion figure/fond est une autre illusion d'optique 
courante. Dans ce cas, la difference entre l'image et 
le fond est ambigUe. L'reil peut passer de l'arriere vers 
l'avant et voir parfois la figure comme la figure et parfois 
le fond comme la figure. La figure 1.53 en est un exemple 
classique. Si vous la regardez d'une certaine fac;on, vous 
voyez deux visages se regardant. Si vous adoptez un 
autre angle, vous voyez un vase. Figure 1.53 Illusion figure/fond 
Figure 1.54 
Cube de Necker 
Parmi les nombreuses autres illusions optiques frequentes, citons le celebre cube de Necker 
(figure 1.54). Au bout de quelques tentatives, vous verrez facilement que les faces avant et 
arriere du cube sont d'egales dimensions. 
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Figure 1.55 Exemple de convergence 
et de divergence 
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L'illusion de taille repose sur les principes optiques de la 
convergence et de la divergence (figure 1.55). Les deux traits 
representes dans la figure sont de la meme taille, mais les 
fleches a chaque extremite des traits creent l'illusion qu'ils 
sont de tailles differentes. Les fleches dirigent nos yeux 
soit vers l'interieur soit vers l'exterieur, modifiant ainsi notre 
perception de la longueur des traits. 
L'utilisation de la perspective lineaire dans des reuvres d'art est un autre exemple d'illusion 
optique efficace. Lorsque nous voyons une route ou une voie ferree s'eloigner, elle semble 
devenir plus etroite a mesure qu'elle s'eloigne de l'reil. En reproduisant ce phenomene sur 
une feuille de papier ou une toile, un artiste peut faire croire a votre reil que le dessin ou 
le tableau a de la profondeur, meme si vous savez pertinemment qu'il s'agit d'une surface 
plane. La figure 1.56 en donne un bon exemple. 
Figure 1.56 
Lorsqu'on passe du plein soleil a la penombre d'une piece 
close, le contraste de luminosite cree une illusion optique. 
Apres l'intensite de la lumiere du soleil , la piece semble plus 
sombre qu'elle ne l'est actuellement. 
Le contraste simultane est une illusion qui se produit au 
niveau de la perception du ton, de la valeur ou de la couleur 
d'une figure et d'un fond dans une image. Si vous entourez 
un carre gris d'un carre noir, ii semblera plus clair. Ce 
meme carre gris entoure d'un carre blanc semblera plus 
fonce. Si on place les deux carres entoures l'un de noir 
l'autre de blanc l'un a cote de l'autre, les deux carres gris 
centraux semblent differents, meme s'ils sont identiques. 
Un effet semblable se produit avec la couleur. Si on place 
un carre gris neutre dans un grand carre rouge, ii se teinte 
legerement de vert (la couleur complementaire du rouge). Ce 
meme carre gris, place dans un grand carre vert, se teinte 
legerement de rouge (la couleur complementaire du vert). 
L' image consecutive negative est une illusion similaire. Si 
vous regardez un carre de couleur, jaune par exemple, 
pendant environ une minute, et qu'ensuite vous regardez 
un mur blanc, vous verrez une image parasite du carre que 
vous venez a peine de regarder. Le carre ne sera pas jaune 
mais violet, couleur complementaire du jaune (voir chapitre 
2.6). 
Figure 1.57 
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II importe de se rappeler que le monde qui nous entoure est rempli d'illusions optiques. L'ecran 
de la television est plat et pourtant grace a divers artifices, ii rend l'effet de profondeur. Les films 
et les emissions de television nous apparaissent en mouvement continu et pourtant ils sent 
composes d'un enchainement d'images fixes. Les tableaux, les affiches, les couvertures de 
magazines, les annonces publicitaires reposent toutes, plus ou mains, sur des illusions. II est 
pratiquement impossible de poser ses yeux n'importe ou dans le monde sans etre l'objet d'une 
illusion quelconque. Au cinema et a la television, les effets speciaux font croire a nos yeux que 
les vols dans l'espace intergalactique sont possibles, que les etres humains peuvent voler, que 
la magie est reelle, que les robots en metal liquide peuvent exister. II ne s'agit que d'illusions, 
mais elles sont realisees avec tellement de brio qu'elles nous semblent plus vraies que nature. 
Ce n'est pas parce qu'une illusion est connue qu'elle est inefficace. Les illusions sont utiles pour 
la communication et le divertissement. Apprendre a creer et a manipuler les illusions optiques 
est l'une des principales habiletes de !'artiste, de !'artisan au du designer. 
Discussion 
Quels genres d'illusions optiques retrouvons-nous chaque jour? Les eleves doivent 
trouver eux-memes des illusions optiques et les presenter au reste de la classe aux fins 
de la discussion. De quel genre d'illusion s'agit-il? Comment fonctionne-t-elle? Est-elle 
efficace? 
Pro jets 
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1. Faites une recherche sur differents types d'illusions tant dans les medias faisant usage 
d'images fixes Uournaux, magazines, etc.) que d'images en mouvement (messages 
publicitaires, videos, etc.). Creez un collage d'images illusionnistes a partir de ce que 
vous avez trouve. 
2. Servez-vous d'un programme de dessin assiste par ordinateur pour creer une image 
composee de plusieurs formes. Utilisez les fonctions de votre programme de dessin 
pour creer !'illusion de la profondeur. Creez plusieurs variations dans !'organisation de 
ces formes. Utilisez le chevauchement pour donner !'illusion qu'une forme est devant 
une autre. Modifiez l'ordre afin que d'autres formes soient devant et derriere. 
3. Au moyen du medium de votre choix, creez des images qui integrent les illusions 
optiques presentees dansce module. 
4. Au moyen du medium de votre choix, creez une image que vous intitulerez « La vie est 
une illusion d'optique ». lnterpretez le titre dans l'reuvre finie. 
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1.6 LA PERCEPTION ET LA TECHNOLOGIE 
Le pouvoir de l'appareil photo ne reside 
pas dans sa capacite de transformer le 
photographe en artiste mais bien dans l'elan 
qu'il Jui donne pour poursuivre sa quete. 
[Traduction libre] 
Figure 1.61 Que retiendront /es futures generations 
des interactions entre /'imagination humaine et /es 
nouvelles technologies? 
Brooks Atkinson, Critique et essayiste 
americain 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer leur comprehension de la relation historique entre la perception et la technologie 
• donner des exemples de !'influence des appareils optiques et des technologies sur la 
perception humaine, et expliquer cette influence 
• creer des images qui montrent la relation entre la perception et la technologie. 
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Introduction 
J usqu'a present, la perception humaine et ses particularites ant ete au cc:eur de nos preoccupations. Le moment est venu d'aborder un autre aspect : l'effet de la technologie sur la perception. 
La technologie est avant tout une methode humaine de resolution des problemes. Pour le 
meilleur OU pour le pire, les etres humains inventent des outils pour resoudre des problemes. 
Les exemples d'applications de la technologie a l'optique abondent. La plupart d'entre elles ant 
modifie, souvent a notre insu, la perception que nous, et la societe dans son ensemble, avons 
du monde. Voici une liste des plus importantes inventions dans le domaine de l'optique : 
Inventions et decouvertes 
105 Papier Lun Chine 
1447 lmprimerie Gutenberg Allemagne 
1590 Microscope, compose Janssen Hollan de 
1608 Telescope Lippershey Pays-Bas 
1609 Telescope Galilee I ta lie 
1611 Telescope, astronomique Kepler Allemagne 
1758 Lentille, ach romatiq ue Dollond Angleterre 
1780 Lentille bifocale Franklin Etats-Unis 
, 
Ecosse 1792 Eclairage au gaz Murdoch 
1816 Photographie Niepce France 
1817 Kaleidoscope Brewster 
, 
Ecosse 
1829 Impression en braille Braille France 
1835 Papier photographique 
, 
Talbot Etats-Unis 
1835 Photographie Talbot Angleterre 
1835 Photographie Daguerre France 
1838 Stylo, pointe a bille Biro Hongrie 
1838 Stereoscope Wheatstone Angleterre 
1845 Presse a imprimer, rotative Hoe 
, 
Etats-Unis 
1847 Lampe a arc Staite Angleterre 
1852 Gravure, demi-ton Talbot 
, 
Etats-Unis 
1865 Presse a imprimer, bobine Bullock Etats-Unis 
1867 Machine a ecrire Sholes, Soule, Glidden 
, 
Etats-Unis 
1878 Tube a rayons cathodiques Crookes Angleterre 
1879 Lampe, incandescente 
, 
Edison Etats-Unis 
1884 Linotype Mergenthaler 
, 
Etats-Unis 
1884 Stylo, plume Waterman 
, 
Etats-Unis 
1884 Pellicule photographique, Eastman, Goodwin 
, 
Etats-Unis 
transparente 
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1887 Monotype Lanston Etats-Unis 
1888 Appareil photo, Kodak Eastman, Walker Etats-Unis 
1889 Kinetoscope Edison Etats-Unis 
1892 Photographie, couleur Ives Etats-Unis 
, 
1893 Pellicule photographique, cellulo'ld Reichenbach Etats-Unis 
1894 Cinematographe Jenkins Etats-Unis 
1908 Lentille, double foyer fusionne Barsch 
, 
Etats-Unis 
1909 Lampe, neon Claude France 
1911 Lampe, Klieg Kliegl, A.&J. Etats-Unis 
1912 Lampe, vapeur de mercure Hewitt Etats-Unis 
1913 Lampe, incand. gaz Langmuir 
, 
Etats-Unis 
1913 Tube a rayon X Coolidge Etats-Unis 
1923 Television, iconoscope Zworykin 
, 
Etats-Unis 
1923 Television, redresseur methane Baird Ecosse 
, 
1924 Lampe, incandescante, givree Pipkin Etats-Unis 
1927 Cinema, parlant Warner Bros. Etats-Unis 
1927 Television, electronique Farnsworth Etats-Unis 
1928 Teletype Morkrum, Kleinschmidt Etats-Unis 
1931 Microscope, electron iq ue Knoll, Ruska Allemagne 
1938 Lampe, fluorescente General Electric, 
, 
Westinghouse Etats-Unis 
1944 Ordinateur, sequence automatique Aiken et al. Etats-Unis 
1948 Appareil photo, Polaroid Land Land Etats-Unis 
1951 Microscope, ionique a champ Mueller Allemagne 
, 
1952 Cinema, panoramique Waller Etats-Unis 
1955 Fibre optique Kapany Angleterre 
1960 Ordinateur, mini Digital Corp Etats-Unis 
1969 Cassette, magnetoscope Sony Japan 
1972 Disque, video Philips Co Hollan de 
1972 Jeu video (Pong) Buschnel Etats-Unis 
1973 Tomodensitogramme Hounsfield Angleterre 
1975 Enregistrement VHS Matsushita, JVC Japan 
1979 Lecteur de disque, compact Sony, Philips Co Japan, Hollande 
La technologie change non seulement les choses que nous voyons, mais aussi la fa9on dont 
nous les voyons. La fa9on dont nous percevons le monde est en grande partie acquise : elle 
nous est transmise par nos parents, par nos amis et par notre communaute, de meme que 
par notre societe et notre culture ainsi que par l'epoque a laquelle nous vivons. L'une des 
decouvertes technologiques qui a eu le plus d'influence sur la fa9on dont nous voyons le monde 
est la lentille. 
PROGRAMME D'ETUDES - LES TECHNOLOGIES DES ARTS 1231 (2013) 27 
SECTION 1 
Appareils optiques et lentilles 
Dans le monde visuel, la technologie existe depuis plusieurs milliers d'annees (comme en 
temoignent les pinceaux, les crayons, la peinture et le papier), mais les decouvertes qui ont 
fac;onne notre perception du monde qui nous entoure remonte seulement au xv111e siecle. 
LENTILLE 
1. Verre taille en forme de lentille servant 
dans des instruments d'optique 
Petit Larousse 
II y a plusieurs centaines, voire plusieurs milliers d'annees, les etres humains cherchaient deja 
des fac;ons differentes de voir le monde. Les premiers essais avaient pour but d'amplifier les 
capacites de nos sens. Au chapitre de l'optique, ces experiences visaient a rendre les objets 
eloignes plus proches (le telescope) et les objets petits plus grands (le microscope). Taus ces 
appareils optiques (telescope, microscope et appareil photo) reposent sur la lentille. 
28 
Figure 1. 62 Fonctionnement de base d'une lentille 
L'image creee par une lentille a toujours 
interesse les etres humains. Non 
seulement la lentille permet-elle de 
rapprocher les Objets eloignes OU de 
grossir les petits objets, mais elle change 
aussi l'apparence des choses. La nature, 
par exemple, semble differente quand on 
la regarde a travers une lentille. Elle est 
plus precise, plus claire et plus simple. 
Un appareil dote d'une lentille transforme 
les images. II modifie et fractionne le 
monde en une serie de petites images 
dont la perfection et la beaute peuvent etre 
admirees. Ces images ont toujours existe, 
mais l'appareil optique les differencie de la 
vision que nous avons generalement de la 
nature. 
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La fascination qu'exercent sur la societe les images vues a travers des lentilles date a peu 
pres de la Renaissance, en Europe. C'est a cette epoque que le telescope a ete invente. II 
est soudain devenu possible de voir des objets eloignes comme s'ils etaient beaucoup plus 
proches. Les images vues a travers le telescope sont egalement differentes de ce que nos yeux 
voient. Elles se demarquent par des contours plus precis, une plus grande nettete et une faible 
profondeur de champ. A partir de la fin du XVII le siecle, les gens, et en particulier les artistes, 
se passionnent pour la maniere dont les appareils optiques modifient la perception de la nature. 
Les yeux ne permettent de voir avec nettete qu'une partie relativement petite du champ visuel; 
les zones situees a l'exterieur du cone de vision sont floues. Grace aux appareils optiques, 
presque tout le champ visuel est toujours net et les contours sont accentues, ce qui rend 
l'image plus precise. 
Au debut du XVllle siecle, deux appareils etaient tres repandus chez les artistes. La chambre 
noire (camera obscura en latin) et le miroir noir (ou le miroir de Claude Lorrain, paysagiste 
franc;ais). La chambre noire est un appareil optique objectif qui permet d'obtenir une projection 
de la lumiere sur une surface plane, c'est-a-dire d'obtenir une vue en deux dimensions tres 
proche de la vision humaine. II s'agit d'une boTte etanche a la lumiere dotee d'une lentille a 
l'avant qui produit une image reflete par un miroir incline sur un ecran de verre place sur le 
dessus. L'image peut ensuite etre tracee sur du papier translucide puis transferee sur du papier 
plus lourd ou sur une toile ou alors elle peut simplement etre appreciee pour elle-meme. Le 
miroir noir est un morceau de verre convexe d'une teinte tres foncee. Son utilisateur tourne 
le dos a la scene qu'il souhaite contempler et regarde plutot son reflet dans le miroir noir. 
Ces deux appareils optiques ont un element commun. lls produisent des images simples et 
spectaculaires en reduisant les contrastes et en simplifiant les structures visuelles. Avec le 
temps, on en est venu a croire que dans une certaine mesure, ces appareils presentaient une 
vision de l'environnement qui etait belle et attirante. Certains preferaient meme la representation 
de la nature qu'ils offraient a la vision humaine! 
A l'epoque, les gens etaient eblouis par ces appareils optiques et aimaient beaucoup la fac;on 
dont ils permettaient de modifier l'apparence de la nature et decreer des« scenes», un peu 
comme quand on regarde a travers le viseur d'un appareil photo. On voit en effet un cadre ou 
un bord qui delimite l'image qu'on regarde. Cette image est un exemple de « scene ». Elle est 
limitee par la taille et par la forme de la pellicule dans l'appareil photo. En general, ii s'agit d'une 
image plus longue que haute. Le cadre simplifie la nature en la rapetissant. Comme utilisateur 
de l'appareil photo, vous pouvez choisir les elements qui feront partie de la photo ainsi que ceux 
qui en seront exclus. Lorsque vous prenez une photo, ii vous suffit de deplacer l'appareil photo 
de fac;on a ce que la maison qui se trouve a gauche de ce que vous voulez representer, et que 
vous n'aimez pas, ne figure plus dans la photo. La capacite de modifier une scene est l'une 
des particularites des appareils optiques. Vos yeux vous montrent le monde qui vous entoure; 
l'appareil optique vous permet de controler l'image que vous choisissez de voir. 
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Outre le miroir noir et la camera obscura, plusieurs autres appareils anciens ant change 
la maniere dont les gens regardent la nature, notamment la chambre claire qui permet a 
l'utilisateur de reproduire une scene sur une feuille de papier au moyen de plusieurs lentilles, 
au le telescope graphique. L'appareil photo, !'impression en demi-ton et la photogravure ant ete 
inventes quelques decennies plus tard. 
L'epoque etait propice a !'investigation, et les idees et inventions nouvelles fusaient a un rythme 
inegale jusque la. Le defi etait le suivant: produire (au reproduire) des images. Gutenberg avait 
rendu possible la diffusion des livres grace a !'invention de la presse a imprimer. La technologie 
de reproduction des images existait sous une forme rudimentaire depuis le x1ve siecle, grace 
a !'apparition des plaques de bois et autres formes d'impression en relief. Au XVII le siecle, 
Senefelder met au point le procede de lithographie en couleur, l'ancetre d'un grand nombre des 
technologies d'impression actuelles. 
L'invention de la photographie est le point culminant de cette volonte de produire des images 
identiques a la nature a l'aide de la technologie optique. Les images produites sont saisissantes 
et presentent un grand interet visuel. La photographie procure en outre une experience visuelle 
differente de celle donnee par la peinture. Elle etait consideree differemment et appreciee de 
fa9on differente. La photographie nous invite a accepter la lentille comme vecteur d'objectivite 
et a nous attendre a des contours nets et a la fixite d'une image contenue dans un cadre que, 
sans aide au sans entrainement, l'ceil humain, qui est constamment en mouvement et qui 
modifie continuel lement sa profondeur de champ, ne peut tout simplement pas transmettre. 
La preference de la societe pour une image modifiee par des appareils optiques ne nous a 
plus quittee depuis. II est parfois difficile d'imaginer qu'il y a seulement cent ans, les gens 
n'avaient pas l'habitude de regarder des images photographiques comme nous l'avons 
aujourd'hui. C'etait une experience etrange et nouvelle pour eux. Nous sommes bombardes 
de photographies depuis notre naissance. On en trouve sur les calendriers, a la television, 
dans les livres et les magazines, au cinema, sur bande video et sur les ecrans d'ordinateur. Or, 
contempler un tableau et regarder une photographie sont des experiences tres differentes : 
L'instantane du coup d'reil photographique ne se compare 
en rien au temps contemplatif dans lequel le peintre se 
deplace et qu'il partage avec /'amateur eclaire de tableaux ... 
cette dimension du temps consacre a la saisie des images 
a change avec la photographie : nous nous attendons a 
present a saisir Jes images immediatement. [Traduction libre] 
American Heritage, Dictionnary and Electronic Thesaurus 
1987, p. 24 
Au cours des soixante-dix dernieres annees, notre experience des images photographiques 
a encore evolue. La television permet de transmettre des images visuelles d'une partie du 
monde a une autre. Le cinema projette des images photographiques qui bougent comme 
dans la realite et ils nous montrent des choses qui ne sont pas possibles dans la realite. Ces 
dernieres annees, les ordinateurs ant rendu plus faci le que jamais la creation , la reproduction , 
la diffusion et la visualisation d'images de partout dans le monde. Ces images peuvent etre 
fixes au mobiles et ii est possible de les combiner avec du son. L'idee de voir le monde a 
travers un appareil optique ne presente plus d'interet particulier pour nous, car elle correspond 
probablement a la fa9on la plus repandue que nous avons de voir des images. 
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Nous nous trouvons aujourd'hui dans une revolution dans les telecommunications. A tres 
court terme, la fagon dont nous communiquons et la fa9on dont nous creons et manipulons 
les images pourraient subir des changements encore plus radicaux. Les technologies 
artistiques evoluent en fonction de nouveaux besoins et les nouveaux outils modifient non 
seulement les fagons de creer, mais aussi les images qui sont creees. 
L'appareil photo et son influence 
L'appareil photo et les technologies qui s'y rattachent sont au coour de !'evolution de 
la fagon de creer des images dans le monde visuel. Dans sa forme la plus simple, 
l'appareil photo est facile a comprendre et a une fonction tres semblable a celle de 
l'ooil. II est compose d'un boitier opaque perce d'un trou, un peu comme l'interieur de 
l'ooil humain. Une pellicule tres sensible a la lumiere est placee a l'interieur du boitier. 
La face opposee comporte une ouverture pour laisser entrer la lumiere, comme la 
pupille de l'ooil. L'intensite de la lumiere qui penetre par le trou peut etre controlee soit 
au moyen de l'obturateur, qui agit comme une porte pouvant etre ouverte et fermee 
tres rapidement, soit en faisant varier la taille de l'ouverture. Lorsqu'elles fonctionnent 
ensemble, la vitesse de l'obturateur et la variation de la taille de l'ouverture fournissent 
juste ce qu'il faut de lumiere pour imprimer une image de bonne qualite sur la 
pellicule. Aux tous debuts de la photographie, ii fallait etre un photographe chevronne 
pour maitriser la vitesse de l'obturateur et la taille de l'ouverture. Aujourd 'hui, les· 
appareils photos sont equipes de posemetres et de puces informatiques qui reglent 
automatiquement la luminosite. 
Les differents types d'appareils photo 
Nous utilisons des appareils photo reflex a lentille unique ou a telemetre et des 
pellicules negatives. Certains se servent d'appareils photo Polaro'id, pour lesquels 
un traitement distinct de la pellicule n'est pas necessaire. Les appareils photo 
numeriques enregistrent les images sur une puce installee dans l'appareil photo. II 
suffit de raccorder l'appareil a un ordinateur et de visionner les photos au moyen d'un 
programme d'edition d'images. 
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Pourquoi la photographie est-elle si importante pour la creation d'images visuelles 
contemporaines? Paree que la plupart des images que nous voyons dans notre societe 
ont ete creees au moyen d'appareils photos ou s'appuient sur des procedes dont le 
point de depart est un appareil photo. C'est notamment le cas du cinema, de la publicite, 
de la television, des sports ou des actualites, en fait, de presque toutes les activites 
humaines. 
Un film est compose de centaines de milliers d'images fixes, imprimees sur une longue 
bande continue de pellicule. Une camera prend environ 24 images par seconde, une 
vitesse suffisante pour creer !'illusion optique du mouvement : nous crayons que nous 
voyons des gens bouger alors qu'en fait, ils sont immobiles. Les camescopes ant un 
fonctionnement assez semblable, mais ils produisent 30 images par seconde. Un grand 
nombre de films d'animation, depuis les dessins animes diffuses le matin a la television 
jusqu'aux effets speciaux semblables a ceux utilises dans le film Titanic (1997), font 
appel a la technique qui consiste a projeter a une cadence rapide une succession 
d'images fixes. 
L'ordinateur 
32 
L'ordinateur a transforme nos vies. Avant son apparition, un grand nombre des procedes 
utilises pour creer des images visuelles etaient difficiles a maitriser, demandaient du 
talent, du devouement, de la motivation et de nombreuses annees d'etudes theoriques. 
L'ordinateur a mis au monde de nouvelles techniques et ii met a la portee de tous 
ce qui etait autrefois reserve aux seuls specialistes. Grace a l'ordinateur, quelqu'un 
qui ne sait pas dessiner peut creer des images. On peut creer des animations sans 
utiliser une camera ou un studio d'effets speciaux coQteux. On peut aussi ajouter a des 
presentations de la musique enregistree ou que l'on a composee soi-meme. 
Qu'est-ce qu'un ordinateur? Sans entrer dans les details, un ordinateur est une 
combinaison etrange de deux elements : une calculatrice a haute vitesse et un grand 
classeur de rangement. Les ordinateurs peuvent accomplir certaines fonctions avec 
une grande efficacite. lls peuvent ainsi stocker, extraire et manipuler des donnees ou 
effectuer des calculs mathematiques tres rapidement. Taus les effets speciaux produits 
par des ordinateurs sont attribuables a ces fonctions de base. Un ordinateur se compose 
essentiellement d'un clavier pour saisir !'information ou les commandes, d'une souris 
qui permet d'executer les commandes en cliquant sur un bouton ou de dessiner, d'un 
ecran, comme celui d'une television, qui permet de voir ce qu'on fait, d'une imprimante 
pour imprimer le resultat produit et d'une grande boite comportant quelques boutons ou 
prises. A l'interieur de cette boite logent les memoires de l'ordinateur (habituellement 
un disque dur, ou les donnees sont stockees, et de la memoire vive ou RAM, qui sert a 
traiter les donnees du disque dur et les commandes executees au moyen de la souris), 
une carte mere qui abrite le processeur et un certain nombre de cartes qui servent a 
raccorder d'autres appareils a l'ordinateur (son , numeriseurs ou lecteurs de CD-ROM). 
Taus ces outils vous permettent de creer vos propres images, de faire des animations 
et des effets sonores sans materiel coQteux (outre l'ordinateur) ou competences 
specialisees. Bien entendu, plus les ordinateurs et les logiciels sont complexes, plus leur 
utilisation pour produire des images devient specialisee! 
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Toutes les technologies dont nous avons discute creent des images de la realite qui 
sont differentes de celles que nous voyons avec les yeux. Toutes ces technologies 
transforment la vision qu'ont les gens du monde, de la nature et du corps humain. 
Notre capacite de changer la vitesse des images en mouvement pour inclure des 
images en accelere et au ralenti modifie notre perception du temps. La capacite de 
transmettre des images dans le monde entier en quelques fractions de seconde 
modifie aussi notre perception du temps. La capacite de voir ce qui semble etre 
impossible se produire sur l'ecran d'une television ou d'un cinema influence notre 
perception de la realite et du mouvement. En outre, la capacite de creer des images 
trompeuses au moyen de collages ou d'autres techniques et de les faire apparaitre 
reelles, influence nos idees sur le contenu. Notre faculte de comprendre les images 
visuelles est limitee car nous ne pouvons connaitre avec certitude l'echelle, le 
contenu ou le sujet d'origine ... Nous nous promenons taus dans un monde d'images 
fugitives dont la realite est incertaine. 
Discussion 
Comment l'avenement de la photographie, du cinema et des effets speciaux a-t-il modifie 
notre definition de la realite? Nous pouvons voir des choses qui n'existent pas, mais 
qui sont faites de telle fac;on qu'elles nous semblent bien reelles. Cela change-t-il notre 
definition de la realite? 
Pro jets 
1. Faites une recherche sur la fac;on dont les nouvelles technologies dans les arts 
permettent de manipuler la realite. Etudiez un outil en particulier, comme un 
numeriseur ou un programme de manipulation de l'image ou de peinture. Au moyen 
de cet outil, creez une image qui represente la fac;on dont l'outil peut transformer 
notre perception de la realite. 
2. Au moyen du medium de votre choix, creez une image dont le theme est : « La 
relation entre la perception et la technologie ». 
3. Fabriquez une chambre noire. Faites une recherche sur les chambres noires et 
concevez-en une a partir des resultats de vos recherches. Faites plusieurs dessins a 
partir des images que vous voyez dans la chambre noire. 
4. Au moyen d'un appareil photo, prenez plusieurs photographies de « scenes ». 
Les scenes doivent faire ressortir la capacite de l'appareil photo de modifier et de 
manipuler la realite. 
5. Faites une recherche sur !'utilisation d'appareils optiques par les artistes de la 
periode comprise entre le XVllle et le xxe siecle. Presentez au reste de la classe les 
resultats de vos recherches, y compris des exemples d'reuvres de ces artistes. 
6. Realisez sur support video un court-metrage sur les capacites optiques du 
camescope. 
7. Etudiez les fonctions de creation d'images de l'ordinateur. Que permet-il de faire sur 
le plan des images qu'il etait impossible de realiser avant son invention? 
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SECTION 2 - PERCEPTION, ART ET TECHNOLOGIE 
Ce qu'on appelle une reuvre sincere, est 
celle qui est douee d'assez de force pour 
donner de la realite a une illusion. 
Max Jacob 1876-1944, 
Art poetique [1922] 
Dans cette section, les eleves vont apprendre le lien qui existe entre la perception, la 
technologie et la creation artistique. La discussion sera axee sur trois points principaux : 
• une idee de l'art qui serait une suite d'illusions. 
• comprendre la relation qui existe entre la technologie et la creation artistique 
• les outils qu'utilisent les artistes pour creer et manipuler les images visuelles 
Les sujets suivants seront abordes : 
• l'art comme illusion : l'espace, la profondeur, le mouvement, le temps,les 
mouvements et l'illusion artistiques 
• la technologie et les arts visuels : une exploration des media 
• le vocabulaire de la creation d'images 1 - elements du design 
• le vocabulaire de la creation d'images 2 - principes du design 
Introduction 
De nombreux facteurs influent sur notre perception de la realite. Les sens vehiculent un portrait complexe du monde. Les outils creatifs nous fournissent differentes fa9ons de representer nos environnements. 
Les humains creent une « image » du monde basee sur des informations complexes triees par 
le cerveau qui en fait une synthese. Certains outils, comme l'appareil photo, nous offrent une 
illusion convaincante du monde qui nous entoure. Parfois, des outils comme le microscope 
electronique ou une image satellitaire nous donnent une representation de la realite qui resterait 
invisible a l'reil nu. Bien que ces images ne soient pas aussi completes ou complexes que les 
perceptions humaines, elles elargissent ou modifient notre vision du monde. 
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Tous les chefs d'reuvre sont des representations de la realite, que ce soit la realite du monde 
des sens ou celle du monde interieur de l'artiste. Au cours des siecles, les artistes ont appris 
a utiliser leurs outils pour creer des images capables de donner a l'reil l'illusion qu'il « voit » 
la profondeur, la forme et la lumiere la ou elles n'existent pas, tout comme dans un tableau 
montrant une route qui disparait au lointain. Au cours des dernieres annees, les technologies 
telles que la television, les films et la realite virtuelle nous ont offert des representations 
etonnantes de ce monde, voire parfois des mondes qui existent uniquement dans notre 
imagination. Taus ces mondes sont des illusions d'optique. Et cela fonctionne parce que les 
artistes ont appris beaucoup de choses sur la fac;on dont les etres humains perc;oivent l'espace, 
la lumiere et les formes. 
Lorsque les reuvres d'art correspondent a une experience commune de la realite, on les qualifie 
de representationnelles ou d'objectives. Les reuvres d'art qui sont basees sur la realite, mais 
qui sont deformees par rapport a la perception que nous en avons sont qualifiees d'abstraites 
ou d'reuvres de !'abstraction. Les reuvres d'art qui ne sont pas fondees sur la realite observee 
sont dites non objectives. Cependant, les frontieres entre ces termes sont parfois floues. 
Quelque soit la terminologie utilisee, la plupart des reuvres d'art traduisent des illusions. 
Des « indices visuels » sont utilises dans toutes les illusions optiques, aussi bien dans les 
reuvres traditionnelles que contemporaines. Le tableau connu sous le titre de Portrait des 
epouxArnolfini de Jan Van Eyck (qui a exerce son art a partir de 1422 et qui est mart en 1441) 
en est une bonne illustration. Dans cette reuvre, l'artiste a cree !'illusion d'une chambre a 
coucher dans laquelle deux personnes se tiennent debout. Grace a sa maitrise de la peinture a 
huile, medium qui se prete bien a la representation des textures de surface et de la lumiere, la 
texture des tissus, le detail des boiseries et le doux reflet de la lumiere sur les objets presents 
dans la chambre sont taus representes avec exactitude. II importe de se rappeler que ce 
tableau, cree par un artiste a l'apogee de son art, est une illusion. Les methodes semblables 
a celles presentees dans la section precedente y sent utilisees ainsi que des techniques de 
representation particulieres propres aux arts visuels. 
Toutes les images bidimensionnelles qui evoquent la profondeur sont des illusions : les 
emissions de television, les jeux de realite virtuelle, les photos, les films, les reuvres d'art et les 
dessins animes. L'illusion est parfois si convaincante qu'elle semble reelle. Certaines images 
sont tellement puissantes qu'il est facile de nous convaincre qu'elles representent la realite. 
Pourtant, nos technologies de creation d'images sont si perfectionnees maintenant qu'il serait 
faux de pretendre que les images produites par celles-ci ont des equivalents dans la realite. Ce 
qui semble reel peut etre une fiction tres elaboree et convaincante. 
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2.1 L' ART COMME ILLUSION : L'ESPACE ET LA 
PROFONDEUR 
Figure 2.11 Cette image d'un iceberg est une illusion 
comp/exe qui induit trompeusement l'reil a percevoir 
l'espace et la profondeur. 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
La peinture n'est rien d'autre qu'un 
pont jete entre l'ame de /'artiste et 
celle du spectateur. 
Eugene Delacroix 1798-1863 
Journal [1822-1863] 
• montrer qu'ils comprennent quatre processus au moyen desquels les illusions sont 
creees dans les images visuelles. 
• decrire et expliquer, a l'aide d'exemples, !'importance de la perspective lineaire dans la 
creation illusoire de la profondeur spatiale. 
• creer des images qui explorent la relation existant entre l'espace et la profondeur. 
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Introduction 
omme vous l'avez appris dans la section precedente, les createurs d'images utilisent 
certaines techniques qui peuvent laisser croire a l'ceil que les objets plats ont une 
profondeur. Dans cette section, vous allez decouvrir comment ces techniques sont 
utilisees et quelles techniques permettent de creer une impression d'espace. 
Plusieurs techniques peuvent suggerer la profondeur dans les images visuelles. Une de ces 
techniques est le chevauchement. Si un objet est masque par la forme d'un autre objet, nous 
presumons qu'un de ces objets est derriere l'autre. Sur la figure 2.12 presentee ci-apres, ce que 
vous voyez n'est pas un rectangle situe pres d'une forme en « L » inverse mais un rectangle 
pose devant un autre rectangle. 
I 
Figure 2.12 Utilisation du chevauchement pour 
creer /'illusion de profondeur 
Figure 2.13 Les variations d'echelle creent /'illusion 
de la profondeur 
. . . . 
Figure 2.14 L'intehsite Variable-donne /'impression 
que /es formes se rapprochent ou s'eloignent 
.~ 
. -
• ; l 
4 
Figure 2.15 L'echelle du detail dans un objet est un 
indice de profondeur imporlant 
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Un autre indice de profondeur est la taille au l'echelle. Lorsque vous voyez deux objets 
semblables de taille differente, vous avez tendance a les considerer comme des objets de 
meme type, mais dont la position dans l'espace est differente. Au Mayen-Age, les artistes 
utilisaient presqu'exclusivement cette technique pour representer la profondeur. Sur la figure 
2.13, les trois rectangles semblent s'eloigner dans l'espace. 
Un autre indice de profondeur est l'intensite. Les formes dont la couleur au la valeur est intense 
semblent plus pres que celles qui ne possedent pas cette intensite. 
Sur la figure 2.14, les images de couleur pale semblent plus eloignees que celles de couleur 
foncee. 
Un autre indice de profondeur est le detail au la texture. Les objets semblent plus pres de l'reil 
lorsqu'ils sont davantage detailles au lorsque le detail est plus distinct que sur d'autres objets 
comme c'est le cas sur la figure 2.15. 
Perspective lineaire 
Qu'est-ce qu'est la perspective lineaire? La decouverte de la perspective lineaire au debut de 
la Renaissance est le fait des architectes Brunelleschi et Alberti. La perspective lineaire est 
un systeme qui cree l'illusion de profondeur spatiale sur une 
surface bidimensionnelle. L'effet de rapprochement des objets 
(au la reduction des lignes pour creer !'illusion de distance) a 
_) 
-
,, 
mesure qu'ils s'eloignent dans l'espace et le fait que les lignes 
paralleles semblent converger en un point eloigne jusqu'a 
' \\ ~ 
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\\ ' 
\ ~ ' 
',rFo·', 
\: 
un point de fuite lorsqu'elles ne sont pas perpendiculaires a 
l'reil, sont les facteurs essentiels de l'illusion de la profondeur 
creee par la perspective lineaire. Si deux lignes paralleles sont 
situees a angles droits par rapport a l'reil de l'observateur, elles 
sembleront etre paralleles. Cependant, d'apres les principes 
de la perspective lineaire, si les lignes paralleles ne sont 
Figure 2.16 pas a angles droits par rapport a l'reil de l'observateur, elles 
sembleront converger-c'est-a-dire que les extremites eloignees des deux lignes paralleles 
sembleront plus pres l'une de l'autre que les extremites rapprochees. Si on pouvait prolonger 
les deux lignes paralleles, elles sembleraient converger en un point sur !'horizon (au niveau de 
l'reil de l'observateur), appele point de fuite. Quiconque s'est tenu 
debout sur une surface plane au milieu d'une route et a observe ce 
phenomene de convergence a constate cet effet. Comme taus les 
objets, meme les objets irreguliers, peuvent etre circonscrits dans 
des cubes au rectangles imaginaires, le systeme de perspective 
lineaire permet de determiner la taille exacte des objets dans une 
composition les uns par rapport aux autres et par rapport a la 
position de l'observateur. Masaccio est le premier artiste visuel qui 
a eu le merite d'appliquer les lois de la perspective lineaire dans Figure 2· 17 
son reuvre, lesquelles ant ete utilisees par de nombreux artistes 
depuis lors. L'utilisation de la perspective lineaire comme outil important de la peinture et du 
dessin a decline dans l'art occidental au vingtieme siecle. 
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La Cene de Leonard de Vinci (1452-1519) est un bon exemple de perspective lineaire dans 
la peinture. L'artiste utilise une image construite entierement autour d'une perspective a point 
. 
unique. 
A certaines epoques, les artistes ant utilise des dispositifs de perspective pour comprendre les 
methodes liees a la perspective lineaire. On peut observer dans une gravure celebre du peintre 
et graveur allemand Albrecht DUrer (1471-1528) une premiere tentative de comprendre la 
perspective. La gravure intitulee Methode pour dessiner un luth est tire du traite qu'ecrivit DUrer 
sur la perspective. Dans cette image, le peintre et son assistant utilisent un ecran vertical et de 
la ficelle pour tracer l'image du luth sur une surface bidimensionnelle. Ces experiences etaient 
essentielles pour comprendre les principes generaux de la perspective lineaire a leurs debuts. 
Les artistes peuvent se servir de taus ces outils pour creer l'illusion de profondeur. Lorsqu'ils les 
utilisent ensemble, ils creent une tres forte illusion qui transforme le cadre du tableau en une 
fenetre d'ou surgit un autre monde. 
L'experience d'espace et de profondeur n'est pas uniquement un tour de passe-passe 
technique, elle est une experience perceptive et culturelle. Dans un certain nombre de cultures, 
les images visuelles possedent plus de profondeur spatiale que dans d'autres cultures. Les 
ceuvres creees dans des periodes particulieres au sein d'une culture donnee peuvent donner 
l'illusion d'une profondeur spatiale plus grande que dans d'autres cultures. 
CEuvres d'art 
La plupart des artistes, de toutes periodes et cultures, utilisent un systeme qui leur est propre 
pour creer l'illusion de profondeur spatiale. II peut s'agir d'un systeme aussi simple et elegant 
qu'une ligne au sol comme dans l'art egyptien ou du chevauchement comme dans l'art 
prehistorique ou medieval. A d'autres epoques, ils ant applique un systeme complet d'indices 
de profondeur complexes comme durant la Haute Renaissance ou la periode baroque. 
Les eleves seront invites a rechercher des images visuelles creees dans diverses periodes, 
cultures et disciplines afin de decouvrir la nature et l'utilisation de l'illusion de profondeur 
dans les images visuelles. Pour ce faire, ils utiliseront au mains une des techniques decrites 
ci-dessus et examineront toutes sortes de materiel, des ceuvres d'art, videoclips, bandes-
annonces et photos aux images publicitaires. lls pourront egalement se servir des diapositives 
d'art terreneuvien ainsi que des images affichees sur Internet, comme sur le site Web The 
Rooms provincial Art Gallery (www.therooms.ca/artgallery/) 
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Discussion 
A l'aide d'exemples provenant de diverses sources, discutez comment les createurs 
d'images ont utilise les diverses techniques decrites ci-dessus pour creer !'illusion d'espace 
et de profondeur. 
L'experience d'espace et de profondeur dans les images visuelles est-elle differente de 
celle de la perception de l'espace par le corps humain? En quoi est-elle differente? 
Pro jets 
1. A l'aide de divers mediums, creez des images en utilisant les techniques visuelles 
decrites ci-dessous pour creer !'illusion optique de la profondeur spatiale. 
2. A l'aide de l'ordinateur, creez au moyen de logiciels, des illusions qui semblent avoir de 
la profondeur en utilisant les techniques decrites ci-dessus. 
3. Creez deux images representant le meme sujet. Une de ces images doit etre la plus 
plane que possible et l'autre doit avoir une profondeur. 
4. Recherchez les techniques utilisees pour creer la profondeur et l'espace dans une 
culture ou epoque particuliere. Correspondent-elles aux techniques decrites ci-dessus? 
D'autres techniques ont-elles ete utilisees? Presentez les resultats de votre travail a la 
classe. 
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2.2 L' ART COMME ILLUSION : LE MOUVEMENT ET LE 
TEMPS 
« Que/ merveilleux ... quel stimulant 
spectacle! » murmura Crapaud. La 
poesie du mouvement! La vraie fa9on 
de voyager! La seule! Aujourd'hui 
ici .. . et demain, c 'est tout de suite-la 
semaine prochaine! Escamoter /es 
villages, bondir par-dessus Jes bourgs 
et Jes vii/es. Un horizon sans cesse 
changeant!» 
Kenneth Grahame 1859-1932 
Figure 2.31 Le flou de l'arriere-plan cree /'illusion du mouvement. Le vent dans Jes saules [1908] , ch. 2 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer qu'ils comprennent les processus aux moyens desquels on peut creer le 
mouvement dans les images visuelles, y compris la ligne, les structures serielles, 
!'animation, les objets fractals et les hologrammes. 
• expliquer la relation qui existe entre le mouvement et l'espace, et entre le mouvement et 
le temps. 
• creer des images qui explorent le lien qui existe entre l'art, le mouvement, le temps et 
l'espace. 
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Introduction 
Le mouvement 
Dans une image visuelle, le mouvement recouvre plusieurs notions : le mouvement dans l'espace, tel que le mouvement d'un train roulant a toute vitesse ou le vol d'un oiseau, ou encore le mouvement dans le temps, comme le vieillissement d'une personne ou 
la croissance d'une fleur. Dans ces exemples, la representation du mouvement pose des 
problemes au createur d'images visuelles, parce que non seulement la surface bidimensionnelle 
est plane, mais elle represente habituellement une image captee en un instant dans le temps et 
dans un lieu particulier. 
Les nouvelles technologies, telles que la peinture informatisee et les programmes d'animation, 
rompent progressivement la barriere du temps et de l'espace des mediums bidimensionnels. 
Les nouvelles technologies permettent de simuler le mouvement de diverses manieres, de la 
cartographie et la rotation complexes d'objets aux environnements de la realite virtuelle. La 
tradition historique des images statiques representees en un seul point d'observation a un 
instant unique dans le temps est peu a peu mise a defi. 
Comment les artistes representaient-ils le mouvement dans le passe? lls utilisaient la position 
du corps et les expressions du visage pour animer les images, ce qui conferait a l'reuvre une 
illusion de mouvement ou de vie. On peut etablir un parallele avec les mimes ou le theatre 
integre. lls exageraient souvent les gestes du corps pour indiquer des emotions comme la 
colere, la tristesse, l'amour ou le bonheur. Le tableau Annonciation (1623) du peintre baroque 
Orazio Lomi Gentileschi (1562-1647), dans lequel l'ange annonce la naissance du Christ a la 
Vierge Marie, en est un bon exemple. Ce qui est remarquable dans ce tableau, c'est la fa9on 
extremement theatrale avec laquelle ii a ete peint. Les deux personnages sont representes 
de fa9on tres expressive et le decor dans lequel ils sont places est theatral. Une tres forte 
impression de mouvement ou de vie est ainsi creee. 
Le theatre a egalement une fa9on de creer le mouvement : ii se sert de l'eclairage pour 
accentuer l'effet dramatique. Vocation de saint Mathieu (1599-1600) du peintre baroque 
Michelangelo Merisi dit Le Caravage (1571-1609) en est un excellent exemple. Le Caravage 
utilise un eclairage theatral intense a angle peu prononce pour ajouter un element theatral et le 
mouvement a son reuvre. 
D'autres methodes visant a creer le mouvement dans les images visuelles sont mains 
theatrales mais tout aussi efficaces, en utilisant, entre autres, la ligne pour donner !'illusion de 
mouvement. L'reil aura tendance a suivre les lignes dans une composition, ce qui donnera 
!'impression de mouvement. Le peintre suisse, Paul Klee (1879-1940), disait souvent que 
« dessiner, c'est comme prendre une ligne en promenade». Son utilisation intensive et 
ingenieuse de la ligne est mise en evidence dans le tableau Chant d'amour a la nouvelle 
lune (1939). (Les lignes ondulantes, diagonales, discontinues ou irregulieres traduisent le 
mouvement bien mieux que les lignes droites, regulieres et continues.) 
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Les structures serielles transmettent egalement l'impression de mouvement. La bande dessinee 
est une structure serielle. L'histoire ou le recit est relate(e) par une juxtaposition d'images 
visuelles presentees en sequence. Les bandes dessinees de Superman ou de Batman sont 
des structures serielles dans lesquelles le mouvement est suggere non pas en sequences 
individuelles mais plutot par une progression lineaire du temps. 
De meme, les reuvres d'art appelees diptyques ou triptyques sont des structures serielles. Un 
diptyque est un tableau forme de deux valets alors qu'un triptyque est forme de trois valets. Le 
Retable d'lsenheim (1513) de Matthias Grunewald (1470-1530) en est un bel exemple. II est 
compose de plusieurs panneaux qui traitent un theme pieux. Un tableau de Roy Lichtenstein en 
est un exemple plus contemporain. Ce dernier cree des images qui s'inspirent directement des 
sequences de bandes dessinees. 
Eadweard Muybridge est un des premiers a avoir utiliser la photographie pour illustrer la fac;on 
dont les humains et les animaux se deplacent. II a fourni aux artistes des references d'une 
valeur inestimable et a ouvert la voie au film cinematographique moderne (la plupart de ses 
images sont en realite des sequences d'images de personnes ou d'animaux en mouvement-
autre exemple d'une structure serielle). Ses recherches sur la representation du mouvement 
ant influence des peintres comme Degas et Marcel Duchamp. Les structures serielles sont des 
recits ou de simples progressions. On peut, par exemple, representer la croissance d'une fleur 
au moyen d'une serie d'images montrant la fleur aux diverses etapes de son developpement. 
L'animation est un outil puissant qui donne !'illusion du mouvement. Le mouvement n'existe pas 
en realite, c'est l'illusion du mouvement qui est creee. Le folioscope est l'exemple le plus simple 
d'une animation qui s'est etendue par la suite au film et au video, aux jeux electroniques et a la 
realite virtuelle sur ordinateur. Si on prend une structure serielle ne comportant qu'une legere 
variation entre les images et qu'on fait bouger celles-ci rapidement devant les yeux, on creera 
une illusion de mouvement. De nos jours, de nouvelles trousses d'animation pour ordinateur 
permettent a quiconque de creer de petites images animees. 
Les objets fractals, de par leur lien avec les processus organiques, font reference au 
mouvement. Les objets fractals, qui reposent sur la geometrie fractale, sont des modeles 
mathematiques exprimes sous forme visuelle. Les formes irregulieres qu'on trouve dans la 
nature comme les coqu illages, les diverses formes de nuages ou les plages sont frequemment 
utilisees comme objets fractals . 
Les hologrammes donnent egalement !'illusion de mouvement, et ce, en creant des images 
a l'aide d'un faisceau laser separe qui peut etre vu sous divers angles. L'image ainsi obtenue 
semble « bouger » lorsque l'observateur choisit un nouvel angle a partir duquel ii veut la 
regard er. 
PROGRAMME D'ETUDES - LES TECHNOLOGIES DES ARTS 1231 (2013) 45 
SECTION 2 
Discussion 
1. Comment la culture influe-t-elle sur la representation du mouvement et du temps? 
Recherchez des images visuelles provenant de differentes cultures et discutez-en en 
classe. 
2. Les images produites par les medias de masse representent-elles le mouvement et le 
temps differemment des reuvres d'art produites ii y a quelques centaines d'annees? 
Que vous dit ces differences sur la culture d'aujourd'hui? 
Pro jets 
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1. Au moyen d'un medium de votre choix, creez une image en utilisant une structure 
serielle pour exprimer une idee ou pour raconter une histoire. 
2. Au moyen d'un logiciel d'animation electronique, creez un petit dessin anime sur le 
theme du « temps ». 
3. Au moyen des techniques decrites ci-dessus, creez une image qui illustre clairement le 
passage du temps. 
4. Recherchez comment les artistes de differentes epoques et cultures ont utilise le 
mouvement. Comparez comment ils ant cree le mouvement. Ont-ils utilise des 
techniques semblables ou differentes? 
5. Utilisez une camera video pour exprimer les idees de temps et de mouvement. Puis 
au moyen de mediums traditionnels, creez des images exprimant les memes idees. 
Examinez les deux groupes d'reuvres : en quoi sont-elles differentes? 
6. Utilisez une dramatisation (attitudes des visages, eclairage) pour transmettre le 
mouvement dans une composition. 
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2.3 ART ET PERCEPTION : LES MOUVEMENTS 
ARTISTIQUES 
Figure 2.31 Les nouvelles technologies offrent 
la possiblite d'appliquer des styles artistiques 
aux images photographiques. Cette photo d'un 
papillon a ete converti en une image pointiliste 
en utilisant un filtre dans un logicile du type 
Photoshop. 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
L'histoire de /'art est l'histoire d'un chef 
d'reuvre, non celle d'echecs ou de 
mediocrites. [traduction libre] 
Ezra Pound 1885 - 1972 
Esprit des litteratures romanes [191 O] 
Le style bien compris ne se reduit pas a 
une decoration seduisante ajoutee a une 
structure fonctionnelle, ii est /'essence 
meme d'une reuvre d'art. [traduction libre] 
Evelyn Waugh (1903-1966) Romancier 
britannique 
• definir et expliquer plusieurs mouvements artistiques qui ont explore de nouveaux 
modes de perception, comme l'impressionisme, le neo-impressionisme, le fauvisme, le 
cubisme, le symbolisme, le futurisme, le constructivisme, le surrealisme, l'expressionisme, 
l'hyperrealisme, le pop art, l'op art, le land art et l'art de la performance. 
• creer des images en utilisant les caracteristiques des mouvements artistiques etudies. 
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Introduction 
L 'art populaire est egalement l'histoire d~ la perception qu'a une civilisation ou une culture d'elle-meme et du monde. Dans la culture occidentale, certains mouvements artistiques ont per9u le monde de fa9ons differentes et saisissantes. 
Un certain nombre de ces mouvements revelent que les createurs d'une epoque donnee avait 
une perception du monde qui etait differente de la notre. Un simple coup d'reil dans un manuel 
d'histoire de l'art suffit pour constater que les images visuelles des diverses epoques sont 
differentes, qu'elles ant un quelque chose d'identifiable qui unissent les reuvres d'une culture, 
d'une civilisation ou d'une periode particuliere. Ce caractere distinctif s'appelle le style. II est le 
reflet des croyances de ces peuples, de leur relation avec leur environnement et du niveau de 
leur technologie. 
Les cents dernieres annees ant ete le temoin d'un tres grand nombre d'experiences en creation 
d'images visuelles qui ant debute avec I' invention de la photographie. A partir de cette invention, 
les artistes visuels occidentaux ant explore de nouveaux modes de perception dans la creation 
d'images a un rythme jamais connu auparavant. Voici un bref aper9u de certaines periodes 
recentes de l'art occidental ainsi que certaines caracteristiques de chaque mouvement. 
L'impressionisme 
L'impressionisme a fait son apparition en France au tournant du siecle, soit vers les 
annees 1860-1890. Ses principaux representants sont les peintres Claude Monet, Edgar 
Degas, Camille Pissarro, Berthe Morisot, Auguste Renoir, Alfred Sisley et Mary Cassatt. 
Les impressionnistes etaient interesses par les effets optiques et de la decomposition de 
la lumiere. ~eurs peintures etaient moins realistes que celles de leurs predecesseurs et 
ils evitaient !'application trop importante de peinture, de glacis OU !'utilisation du noir. lls 
ont pleinement tire parti des techniques que leur offrait le materiel destine aux peintres de 
leur epoque et ils travaillaient parfois rapidement sur place. Leurs peintures etaient hautes 
en couleur et comportaient souvent des compositions visuelles audacieuses comme des 
vues aeriennes ou des images avec effet de perspective extremement raccourcie, qui 
ant sans doute subi I' influence de l'~rt japonais ou de la photographie. Le sujet de leurs 
reuvres etait principalement le monde qui les entourait. Canotage sur la Seine d'Auguste 
Renoir, peint en 1879, est un bon exemple de la peinture impressionniste. Renoir etait 
renomme pour sa facture rapide et lache qui captait les effets chatoyants de la lumiere. 
Le neo-impressionisme 
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Le neo-impressionisme reunit les reuvres de quatre pionniers : Paul Cezanne, Paul 
Gauguin, Vincent van Gogh et Georges Seurat. Ce mouvement a eu lieu entre 1880 
et 1905. Ces peintres agissaient en reaction contre le caractere leger et diffus des 
reuvres des impressionnistes. « Les reuvres de ces quatre peintres extremement 
differents ont jete les bases d'un art MODERNE fondes en grande partie sur des 
concepts et des emotions au lieu de la representation objective. » (traduction libre) Une 
baignade, Asnieres de Seurat, peint en 1884, est un excellent exemple de la peinture 
neo-impressionniste. Seurat utilise des points de couleur intense pour construire un 
tableau et laisse presager !'utilisation de points dans la creation d'images dans l'industrie 
contemporaine de l'impression. 
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Le fauvisme 
Parmi les fauves citons Georges Braque, Albert Marquet, Jean Puy, Maurice de Vlaminck, 
Henri Manguin, Henri Matisse, Andre Derain, Raoul Duty et Othon Friesz. Ces peintres 
utilisaient des couleurs intensement vives et expressives qui n'avaient aucun rapport 
avec la couleur objective du sujet. Leurs reuvres se caracterisent par une surface plane 
et mains trompe-l'reil. L'lnterieur aux aubergines de Matisse peint au debut des annees 
1900 en est une bonne illustration. L'utilisation theatrale que fait Matisse de la couleur et 
ses puissants coups de pinceau sont typiques du style fauve. 
Le cubisme 
Les peintres Jacques Lipchitz, Pablo Picasso, Georges Braque, Juan Gris, Jean 
Metzinger, Alexander Archipenko et Albert Gleizes font partie du mouvement cubiste. Les 
cubistes explorent de nouvelles approches de l'espace et du temps dans leurs reuvres. 
Le cubisme etudie les multiples aspects des objets et leur decomposition. Les peintres 
cubistes se sont inspires de plusieurs sources, notamment des tableaux de Paul Cezanne 
et des reuvres des peuples communement appeles « primitifs ». Le tableau Compotier 
avec fruits, violon et verre (1914) de Pablo Picasso en est un bon exemple. 
Le symbolisme 
Les symbolistes se sont inspires des mythes et legendes des peuples primitifs et du 
monde interieur du reve et de l'imagination. Mouvement florissant durant les annees 1880 
et 1890, ii est intimement associe au mouvement symboliste en poesie fran9aise. Les 
peintres symbolistes les plus connus sont Paul Gauguin, Ferdinand Hadler, Odilon Redon, 
Edvard Munch, Jean Delville et Albert Pinkham Ryder. Les symbolistes se sont rebelles 
contre la tendance qui prevalait alors dans la societe occidentale qui mettait en valeur la 
raison, les sciences et technologie. Cri (1893) du peintre norvegien Edvard Munch (1893-
1944) est un bon exemple de la peinture symboliste. 
Le futurisme 
Contrairement aux symbolistes, les futuristes ont accueilli a bras ouvert le monde 
nouveau qui etait axe principalement sur la technologie et la vitesse sans cesse 
croissante. Les representants de ce mouvement sont, entre autres, Fernand Leger, 
Giacomo Balla, Carlo Carra, Umberto Boccioni, Luigi Russolo et Gino Severini. Les 
futuristes ont signe de nombreux manifestes. lls proposaient de nouvelles methodes 
sur tout, de la peinture a l'architecte en passant par la danse. Certaines personnes leur 
ont attribue non seulement d'etre des innovateurs dans leur propre forme d'art, mais 
egalement d'etre les precurseurs de l'art de la performance ainsi que des relations 
publiques du vingtieme siecle. Elasticite (1912) du peintre Umberto Boccioni (1882-
1916) illustre bien ce mouvement. La fusion de la liberte de la forme dans le mouvement 
et la vitesse, et de la dislocation de la forme heritee des cubistes est d'une evidence 
percutante. 
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Le constructivisme 
Le constructivisme est un autre mouvement artistique qui a adopte la technologie et le 
monde nouveau qu'il contribuait a faQonner. Les constructivistes etaient taus russes 
comme Aleksandr Rodchenko, Vladimir Tatlin et Naum Gabo. Le mouvement est ne 
en 1913 et a pris fin au debut des annees 1920. Les constructivistes rejetaient la 
peinture de chevalet traditionnelle , preferant les materiaux industriels comme le verre 
et le metal pour creer un art abstrait qui rendaient mieux compte de la machinerie et 
de la technologie modernes. Leur peinture ne fait aucune reference au monde que 
nous voyons avec nos yeux. Les formes utilisees s'inspirent au lieu des principes de la 
geometrie et leurs interets vont vers les formes geometriques comme le carre, le cercle, 
le triangle, le cube, la pyramide et la sphere. Les constructivistes ant ete influences par 
l'art du collage et de l'assemblage pratique en France par Picasso et Braque. La spirale 
Monument a la Ille Internationale (1919-1920) de Vladimir Tatline est un ban exemple 
de ce mouvement. 
Le surrealisme 
Le surrealisme a atteint son apogee entre 1924 et 1945 avec des peintres tels 
que Jean (Hans) Arp, Salvador Dali, Max Ernst, Alberto Giacometti, Arshile Gorky, 
Frida Kahlo, Joan Miro, Henry Moore, Man Ray et Yves Tanguy. Les surrealistes 
s'interessaient au monde des reves et au cheminement dans l' inconscient dont le 
psychanalyste Sigmund Freud a ete le precurseur. Les reves, la demence, l'absurde, 
l'irrationnel, la folie et !'importance de l'accident et de la chance sont taus des themes 
qui les interessaient ainsi que la representation du fantastique et du super-realisme 
dans leurs oouvres. Leur approche etait plus conceptuelle que visuelle sans type 
d'image precis. L'ouvrage Foret (peint vers les annees 1900) du peintre Max Ernst 
(1891-1976) est un bon exemple de l'image surrealiste. Elle exprime le reve illustre par 
les couleurs sombres de la foret ou predominent les tons bleu-vert accompagnes de 
formes lyriques de la nature. 
L 'expressionnisme 
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L'expressionisme est plus une approche a l'egard de la creation d'images visuelles, 
qu'un mouvement artistique particulier. Les expressionnismes utilisaient la distorsion 
et l'exageration des lignes et des couleurs pour privilegier les emotions au detriment 
de !'intellect ou du rationnel. Plusieurs mouvements artistiques ont explore les 
idees pronees par les expressionnistes, y compris les expressionnistes allemands, 
le groupe Blaue Reiter, les expressionnistes abstraits americains et le mouvement 
expressionisme moderne, le neo-expressionniste. La quete emotionnelle et spirituelle 
faisait partie de leur programme et leurs peintures etaient caracterisees souvent 
par l'utilisation de peinture agressive et de couleurs vives. Merce (1961) du peintre 
americain Franz Kline (1910-1962), Zig zag blanc (annees 1900) du peintre russe 
Wassily Kandinsky (1866-1944) en sont des illustrations. Dans ces deux tableaux, 
la structure visuelle est dominante, le monde visible est pour ainsi dire absent et 
l'utilisation de la couleur et de la forme yest agressive et forte. 
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L'hyperrealisme 
L'hyperrealisme est un mouvement qui a pris de !'importance dans les annees 1960 
et 1970. II veut donner une image tres realiste des objets de maniere a __ ce que la 
frontiere entre la peinture et la photographie s'estompe. Les images sont souvent tres 
complexes et !'importance est mise sur la qualite texturale des surfaces. Les artistes 
qui representent ce mouvement « etaient du meme avis sur deux points : que l'image 
soit peinte, sans modification, avec un aerographe sur une diapositive projetee sur une 
vraie toile, et que le sujet soit le plus banal possible » (traduction libre). Hotel Empire 
(1987) de Richard Estes est un exemple de ce type d'oouvre. 
Le pop art 
Le pop art s'est developpe en partie en reaction contre l'expressionnisme abstrait. 
II a ete influence par les images vehiculees par les medias de masse et les images 
publicitaires issues de la culture populaire. II a souvent utilise ces images pour critiquer 
les valeurs inherentes a la societe de consommation. II a atteint son apogee dans les 
annees 1950 et 1960 et appliquait souvent les techniques de !'appropriation creatrice et 
du collage. L'appropriation consistait a prendre des images visuelles existantes et a les 
inserer dans d'autres oouvres de fac;on a modifier ou a inverser leur sens original. Andy 
Warhol est l'un des representants les plus connus du pop art. Son tableau, Marilyn 
Monroe (1962), est un exemple du pop art dans lequel ii s'inspire de l'image publicitaire 
pour faire le portrait d'une etoile de cinema legendaire. 
L'op art ou art optique 
L'op art, mouvement qui a ete pratique pendant une courte duree au debut des annees 
1960, s'est attache a creer des images visuelles fondees sur des illusions optiques. 
Deux representants les plus importants de l'art optique sont le peintre Victor Vasarely 
et la peintre et designer Bridget Riley. Les artistes-peintres de l'op art utilisaient les 
techniques optiques induisant !'illusion visuelle pour creer des images qui semblent 
scintiller, vibrer ou onduler. Une impression de mouvement caracterise souvent leurs 
oouvres, dans des formes creees au moyen de variation controlee de la taille, de la 
forme et du placement des memes unites visuelles ou des unites visuelles similaires. 
Drift 2 de l'artiste-peintre Bridget Riley est une bonne illustration de l'op art. 
Le land art 
Cette forme d'expression artistique represente un des aspects de la sculpture 
contemporaine. Le land art cree des formes de grande taille ancres dans le paysage de 
sorte que celui-ci fait partie integrale de l'oouvre. Cette forme d'expression ressemble 
souvent a l'art et a !'architecture des peuples dits « primitifs ». L'artiste utilise souvent 
de simples formes organiques ou geometriques bien que certaines oouvres soient 
extremement complexes et ritualistes. Le sculpteur americain Robert Smithson en est 
le representant le plus connu. Parmi ses oouvres, la plus celebres est sans doute Jetee 
en spirale (1970), une grande spirale qu'il a construite a Great Salt Lake dans l'Utah. 
Cette oouvre empreinte de poesie evoque les symboles magiques ou religieux des 
peuples anciens qui ont habite la Terre. 
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L'art de la performance 
L'art de la performance fait partie d'une longue tradition issue de l'activite humaine 
qui associe les elements de la musique, de la danse, du theatre et des arts visuels 
pour impregner un caractere dramatique ou rituel a l'oouvre. L'art de la performance 
est souvent pratique en faisant abstraction de la notion de l'art comme bien de 
consommation. Comme elle est fondee sur la performance, cette forme d'art ne peut etre 
achetee ou vendue comme le serait une peinture. Comme activite humaine, elle a pour 
but de nous detourner de nos fa9ons normales de penser, de sentir et d'agir. Artiste de la 
performance, Laurie Anderson nous fournit de nombreux exemples de cet art dans son 
film Home of the Brave (Maison des braves). L'art de la performance peut s'exprimer sous 
de nombreuses formes mais a tendance a inclure des activites qui remettent en question 
notre fa9on dont les choses devraient etre faites normalement. 
Ces styles ou formes de la creation artistique nous proposent differentes manieres de regarder 
le monde. Certains artistes veulent representer le monde comme eux le voient, le plus 
fidelement possible alors que d'autres souhaitent representer leurs impressions personnelles 
de la realite, leurs emotions ou leurs reves. Les nouvelles technologies, comme l'ordinateur, 
leur permettent de fusionner le personnel et le populaire de fa9ons inimaginables ii y a quelques 
annees. 
Discussion 
1. Quelle est le lien entre l'apparence d'une oouvre d'art et la perception de !'artiste? 
Les peintres reproduisent-ils les images de ce qu'ils voient? L'art peut-il traduire des 
sentiments? L'art peut-il exprimer des idees? L'art doit-il ressembler a quelque chose qui 
a du sens pour nous? 
2. L'art issu de differentes cultures semble-t-il different? Y a-t-il une raison expliquant cette 
difference? 
Pro jets 
52 
1. Recherchez un style particulier d'art. Trouvez pourquoi ii a cette apparence. Qu'est-ce 
que les peintres essayaient d'exprimer? Comment leurs oouvres ont-elles ete accueillies 
par le public? Certaines personnes ont-elles critique leurs oouvres? Preparez une 
presentation pour la classe sur le peintre ou le style que vous avez choisi. 
2. Creez deux images en utilisant des mediums de votre choix dont l'une sera base sur 
quelque chose que vous avez observe. Essayez de le reproduire le plus fidelement 
possible. Dans la deuxieme image, selectionnez un des styles presentes ci-dessus et 
creez une interpretation de votre premiere image en appliquant le style que vous avez 
choisi. 
3. Au moyen d'un ordinateur, creez une image de style expressionniste ou constructiviste. 
4. Au moyen d'un collage, creez une image de style surreal iste. 
5. Au moyen d'un crayon a dessin a pointe fine, creez une image de style futuriste. 
6. Au moyen de techniques d'assemblage, creez une image de style cubiste. 
7. Au moyen d'un logiciel de peinture, creez une image de style impressionniste. 
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2.4 TECHNOLOGIE ET ARTS VISUELS 
Figure 2.41 Les nouvelles technologies vont-elles changer le processus 
artistique? 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
La peinture comporte six 
elements fondamentaux. Le 
premier est appele le souffle, le 
second, l'harmonie, le troisieme, 
la pensee, le quatrieme, le motif, 
le cinquieme, le pinceau et le 
sixieme, /'encre.[traduction libre] 
Jing Hao fl. 925 
Notes sur la peinture 
• montrer qu'ils comprennent et peuvent expliquer la relation qui existe entre la technologie et 
la production artistique. 
• decrire et montrer le lien qui existe entre la technologie et la production artistique dans les 
mediums suivants : la peinture, le dessin , la gravure, la photographie, le film et la video, et 
l'ordinateur. 
• creer des images qui explorent les questions liees a la technologie dans les arts visuels. 
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Introduction 
Dans toute l'histoire de la creation artistique, les artistes ant eu a composer avec la technologie. On pense souvent qu'art et technologie ne font pas bon menage. Cette attitude revele une connaissance limitee de la signification et du role de la technologie. 
La creation et !'utilisation d'outils relevent de la technologie. Tel qu'utilise par le sociologue 
fran9ais Jacques Ellul, le terme technologie se definit comme « la totalite des methodes 
rationnelles et leur redoutable efficacite dans taus les champs de l'activite humaine ». Une 
definition aussi large englobe pour ainsi dire tout ce que les humains ant invente tout au 
long des millenaires. Bien que la technologie soit une discipline distincte de la connaissance 
humaine, son influence est perceptible dans tous les aspects de la societe. Dans les arts, 
l'artisanat et le design, les images sont toutes fa9onnees par la technologie. Taus les outils 
du peintre sont des applications issues de la technologie, que ce soit le crayon, le pinceau, 
la presse a gravure, le magnetoscope ou l'ordinateur. Chaque outil est dote d'une gamme de 
possibilites ou d'un potentiel expressif. Entre les mains d'un createur d'images doue d'une 
grande sensibilite, ce potentiel expressif de l'outil preside a la determination de l'apparence 
finale d'une image. La peinture a l'huile et un pinceau de soie offrent au createur d'images 
une gamme d'options creatives differentes que ne le font un crayon et du papier de chiffon, ou 
encore un ordinateur, une tablette graphique et un stylet sensible a la pression. 
Tout comme la technologie a des repercussions sur la societe dans son ensemble, elle en a 
egalement sur les arts visuels. Les arts font tout autant partie de la societe humaine que tout 
autre domaine d'etudes. Pour le meilleur ou pour le pire, la technologie influe sur la perception 
qu'a la societe d'elle-meme et du monde qui l'entoure. De meme, la technologie offre aux 
createurs d'arts visuels de nouveaux defis et de nouvelles possibilites. Tout comme dans la 
societe en general , les avancees technologiques soulevent rapidement l'enthousiasme des 
artistes qui souhaitent les experimenter. 
Les peintres, les designers et les artisans utilisent les outils et les techniques pour creer des 
images. Les outils sont du materiel que l'on peut util iser, que ce soit les outils traditionnels 
comme le crayon, le pinceau , la peinture, l'argile, le burin, ou les outils contemporains comme 
l'ordinateur, le numeriseur electronique, le magnetoscope OU la table a dessin electronique. Les 
techniques constituent les elements et principes de conception utilises pour la creation d'images 
visuelles. Les images visuelles de base peuvent se reduire a un certain nombre de concepts 
visuels importants a partir desquels une infinite d'images visuelles peuvent etre creees. Les 
createurs d'images travaillent constamment avec les techniques et les possibilites creatives que 
leur offrent leurs outils qui interagissent de fa9on tres individuelle et complexe pour fa9onner les 
images que nous voyons. 
Nous appelons « traditionnels » les outils les plus anciens comme la peinture et le pinceau, 
le fusain, le crayon a mine de graphite ainsi que les mediums sculpturaux comme l'argile 
et la pierre. Chaque medium presente diverses caracteristiques qui leur sont propres et qui 
representent des types particuliers de peinture, de pinceau ou d'indice de durete des crayons. 
Certains pinceaux sont excellents pour telle ou telle chose alors que pour d'autres techniques, 
d'autres pinceaux feront mieux l'affaire. Les performances de la peinture a l'huile sont 
differentes de celles de la gouache, differentes de celles de la gouache, ou de la detrempe, ou 
de l'acrylique ou de l'aquarelle. 
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Pour pouvoir utiliser les outils de fac;on efficace, I' artiste doit savoir ce qu'il peut faire ou ne 
peut pas faire avec ceux-ci. Une prise de decision efficace sur la fac;on de creer une image 
commence souvent par la selection d'outils adequats. Voici un aperc;u des outils utilises 
couramment par les artistes. 
La peinture 
Les matieres premieres avec lesquelles on fabrique la couleur, la peinture et la teinture 
representent une forme ancienne de technologie qui est encore utilisee aujourd'hui dans la 
creation d'objets d'art, d'artisanat et de design qui apportent une touche de fantaisie a nos 
vies. Nos ancetres ont decouvert les matieres premieres comme les matieres vegetales, 
les plantes, les mineraux et d'autres substances que l'on peut manipuler pour creer la 
couleur et les appliquer par la suite sur le tissus, la peau ou des surfaces dures comme les 
murs. Dans les arts visuels, le terme peinture est utilise pour designer la forme utilisable de 
ces pigments. 
La peinture est constituee de trois elements-les pigments, sous forme de poudre, qui 
donnent sa couleur a la peinture, le vehicule qui est un liquide utilise pour brayer le 
pigment et le liant qui lie entre eux les pigments et le vehicule. La combinaison du vehicule 
et le liant est souvent appelee le medium. Dans la peinture acrylique, le medium est un 
polymere acrylique alors que dans la peinture a l'huile, l'huile de lin epaissie joue ce role; 
dans l'aquarelle, c'est la gomme arabique et dans la detrempe a l'reuf, le jaune d'reuf et le 
vinaigre. Chaque medium modifie le temps de sechage et la transparence de la peinture, 
sa resistance aux dommages causes par les elements ainsi que d'autres proprietes. 
L'aquarelle est excellente pour produire des lavis legers de couleurs relativement 
transparentes. La gouache et la detrempe permettent d'elaborer des surfaces de couleur 
unies sans trop de melange. La peinture a l'huile est bonne pour les melanges et pour le 
glac;age des couches les unes sur les autres. La peinture acrylique permet de creer des 
effets de couches superposees ou de superposer une couleur directement sur une autre 
couleur. Elle permet de produire des couleurs relativement en aplats qui sont intenses et 
eclatantes. Ces materiaux necessitent taus de la pratique afin d'apprendre a bien s'en 
servir. 
Les pinceaux 
Les pinceaux sent fabriques avec plusieurs types de matieres, allant du pail d'animal aux 
fibres synthetiques. Le type de poil et sa longueur permettent de determiner quelles traces 
ils laisseront sur le support. Les brasses a pails longs sont excellentes pour realiser des 
traits fluides et spontanes. Le pinceau japonais utilise pour peindre avec de l'encre sur 
du papier riz en est un bon exemple. D'un seul coup de poignet, ii laisse sur le papier 
de magnifiques traces expressives. Les pinceaux a pails courts permettent de faire 
des mouvements de couleur, de faire de petits traits rapides et sont souvent bons pour 
pratiquer les techniques agressives. Divers types particuliers de pinceaux sont conc;us 
pour etre utilises avec diverses peintures, ce qui ne vous empeche pas de faire vos 
propres experiences et de trouver de nouvelles combinaisons qui vous conviendront. 
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Les crayons 
II existe diverses epaisseurs de crayon ainsi que divers degres de durete. Les crayons les 
plus secs sont marques d'un « H », tel que 2H, 4H ou 6H. Le graphite sera d'autant plus 
dur que le chiffre sera eleve. De meme la lettre 8, telle que 28, 48 ou 68, indique qu'un 
crayon est gras. Le crayon sera d'autant plus gras que le chiffre sera eleve. La plupart des 
crayons sont rands et le graphite est insere dans le bois. Certains crayons de graphite 
ne sont pas entoures de bois et font des traits plus larges. Les crayons de charpentier 
sont en graphite de forme rectangulaire. II existe des batons de graphite aussi gras que le 
crayon, mais qui ne sont pas entoures de bois. Ces divers types de crayon permettent de 
tracer differents types de trait. lls peuvent taus etre utilises pour faire des lignes, des aires 
tonales, des frottis ou pour creer des textures visuelles, mais ils le font de fa9on differente. 
Le fusain, le crayon Conte et Jes pastels 
Ces divers mediums sous forme de batonnets ont un toucher different et permettent de 
tracer differents traits. Le toucher du fusain est tres sec et ii est excellent pour le travail 
d'estompe. Le pastel est semblable au fusain, mais ii existe en diverses couleurs et permet 
!'execution de tres beaux melanges. Le crayon Conte est semblable au pastel, mais ii n'est 
pas aussi sec. II existe en diverses couleurs et est un peu plus gras que le fusain. II ne se 
melange pas aussi bien que le pastel, mais est excellent pour creer des lignes expressives. 
Les pastels a l'huile sont les plus gras des mediums sous forme de batonnets. lls peuvent 
etre utilises de diverses fa9ons, mais ils se pretent bien aux situations qui requierent 
!'utilisation de couleurs eclatantes. 
Les mediums de la gravure 
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En plus des mediums bidimensionnels traditionnels, un autre type d'outil a ete mis 
au point a l'epoque de la Renaissance. La gravure consiste a impregner une surface 
d'encre sur laquelle est appliquee une pression puis la surface encree est transferee sur 
une autre surface. Divers matieres peuvent etre utilisees comme surface a encrer, par 
exemple le bois (plaque de bois) le metal (eau-forte et gravure), la pierre (lithographie), la 
soie (reproduction serigraphique ou ecran de soie) ou divers autres materiaux. Chaque 
couleur doit etre transferee separement sur le papier et une presse est utilisee pour 
exercer suffisamment de pression pour transferer l'image de la plaque sur la surface. Les 
mediums de la gravure sont divers. Le type d'image que l'on veut creer determine souvent 
le procede de gravure qui sera utilise. On ne peut utiliser qu'une seule couleur par plaque 
pour certains procedes comme la lithographie, l'ecran de soie et la plaque de bois. Ainsi 
ii faut quatre plaques differentes pour produire une image comportant quatre couleurs, 
soit une plaque pour chaque couleur. Certains procedes comme l'eau-forte permettent 
!'utilisation de plus d'une couleur a la fois sur la presse. La gravure produit des images 
riches qui peuvent etre reproduites en grand nombre. 
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L'appareil photo 
L'appareil photo saisit les images sur pellicule. Le resultat est completement different d'une 
peinture, d'un dessin ou d'une estampe. L'image est per9ue comme un moment dans le 
temps. Un photographe capte un moment alors que le peintre execute minutieusement sa 
peinture sur une periode de temps. Ces deux procedes ont une perception differente du 
temps. En regle generate, les contours ne sont pas flous, les limites sont bien definies. Tout 
est bien compose a l'interieur du cadre et les objets qui les composent sont nets et precis. 
L'experience qu'a l'etre humain du monde est tres differente. Nos yeux doivent bouger 
frequemment pour elaborer une image et certaines images qu'ils voient sont toujours flous. 
L'appareil photo peut etre utilise dans de nombreuses situations. C'est un outil a multiples 
usages qui est un excellent moyen de documentation. 
Differents types de pellicule permettront decreer differentes images. Pour les photos 
prises a l'exterieur, on utilise une pellicule ordinaire, et une pellicule a tungstene pour 
documenter les reuvres d'art ou les photos de mode sous eclairages speciaux. Certains 
types d'images sont plus efficaces si elles sont en couleur alors que d'autres le seront 
davantage en noir et blanc. La pellicule a infrarouge cree des images insolites qui 
donneront des colorations particulieres inattendues. 
La sensibilite de la pellicule a la lumiere est une partie importante du processus creatif. Les 
pellicules avec un indice de sensibilite eleve sont plus sensibles a la lumiere que celles a 
faible indice de sensibilite. Les pellicules les plus sensibles a la lumiere ont generalement 
un ind ice de granulation eleve. Les pellicules a faible ind ice de sensibilite ( comme les ISO 
25) ne peuvent etre utilisees qu'avec une forte source de lumiere, mais elles peuvent etre 
agrandies de nombreuses fois sans que le grain ne se voit. Les pellicules haute vitesse 
(comme les ISO 1600) sont tres sensibles a la lumiere, mais elles sont tres granuleuses. 
Les photographes qui souhaitent creer un effet visuel particulier peuvent utiliser des filtres 
qu'ils fixent sur l'objectif de l'appareil photo afin d'ameliorer ou de deformer l'image. lls 
utilisent des objectifs speciaux pour creer des effets visuels interessants. Un objectif de 
type fisheye creera une image tres deformee sur les rebords et la pellicule aura un vaste 
champ angulaire. Un teleobjectif rapprochera les objets eloignes, mais aura tendance a 
aplanir la distance spatiale per9ue entre les objets sur la photo. Dans la chambre noire, le 
photographe peut encore manipuler la photo en utilisant des techniques et outils speciaux. 
Le resultat final peut n'avoir rien de commun avec l'image originale prise par l'appareil 
photo. 
Film et video 
Les images sur film ou video ant une qualite differente de celles d'une peinture ou d'une 
photo. Reduite a leur plus simple expression, elles bougent. Le mouvement suggere un 
degre de realite qui est tres different des images fixes comme la peinture au les photos. II 
existe differentes tailles de films qui sont utilisees dans des situations differentes. Les films 
de petite taille produisent une petite image qui ne peut pas etre beaucoup agrandie sans 
la deformer. A l'autre extremite, ii y a les films utilises dans la camera IMAX qui sont tres 
grands et qui ne peuvent etre projetes que sur un tres grand ecran. 
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L'industrie du film utilise des pellicules et objectifs speciaux a des fins particulieres. Elle a 
egalement cree des effets speciaux remarquables tels que des maquettes tres detaillees, 
des animations par ordinateur et des marionnettes pour creer de subtiles illusions qui 
semblent reelles. Des maquettes tres detaillees ont ete utilisees dans les films comme La 
guerre des etoi les ou le film de science-fiction Blade Runner, tandis que des marionnettes 
ont ete utilisees dans des films fantasmagoriques comme Labyrinthe. Dans la plupart des 
films necessitant des effets speciaux, on a recours a des animations par ordinateur d'une 
tres grande efficacite, ce qui est le cas dans nombre de films produits recemment, comme 
Terminator 2, Le masque et Titanic. 
Les ordinateurs 
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On peut se servir d'un ordinateur pour creer une grande variete d'images visuelles, allant 
des images fixes aux images animees, et ce, en fonction du type de logiciel utilise et des 
peripheriques disponibles. Le numeriseur est un des peripheriques le plus important. 
Dispositif de couleur ou en noir en blanc, le numeriseur peut transferer des images 
dessinees ou photographiees (ou toute autre forme bidimensionnelle) dans l'ordinateur 
ou elles pourront etre manipulees par un certain nombre de logiciels. Le numeriseur lit les 
informations a des degres de sensibilite que l'utilisateur peut ajuster. Quand une photo, un 
dessin ou un autre objet est balaye, l'image est convertie en une formation de points tout 
comme une photo de journal. L'expression points par pouce est utilisee pour designer la 
sensibilite. La sensibilite du balayage sera d'autant plus grande que le nombre de points 
par pouce sera eleve. Le numeriseur portatif peut balayer de 100 a 400 points par pouce 
et le scanner a plat en balaye ordinairement de 400 a 2400 alors que le numeriseur a 
tambour, utilise dans l'industrie de l'imprimerie, peut en balayer au-dela de 3500. 
Dans l'ordinateur, l'image balayee peut etre retouchee par divers logiciels d'edition 
d'images. Les logiciels evolues peuvent executer un nombre presque infini de fonctions, 
comme ajuster les valeurs tonales ou creer des effets speciaux compliques. Compte tenu 
de la polyvalence des logiciels sur le marche, ii est impossible d'enumerer tout ce qu'un 
ordinateur peut faire a une image. II importe de se rappeler, toutefois, qu'une image creee 
par ordinateur est toujours differente d'une photo, d'une peinture, d'une estampe ou d'un 
dessin. Son apparence est differente ainsi que le« toucher» visuel. La decision d'utiliser 
un ordinateur doit etre fondee sur la capacite de ses proprietes de produire le type d'image 
que vous voulez creer. 
La decision d'utiliser un outil particulier doit etre basee sur les proprietes intrinseques de 
l'outil en question. Pour connaitre ces proprietes, vous devez faire des experiences en 
utilisant divers mediums dans differentes situations afin de decouvrir comment ils peuvent 
le mieux etre utilises. 
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Comment la technologie influe-t-elle sur la creation d'images? 
La technologie influe de diverses fayons sur la creation d'images dont l'une est par le 
processus de la creation, a savoir le donnant donnant naturel lorsqu'on travaille avec un 
medium particulier. Le createur d'images reagit alors aux qualites naturelles des materiaux 
utilises. La dimension et la nature de l'image sont modifiees au moyen de l'interaction entre 
les idees de l'artiste et les materiaux qu'il utilise. Une autre fa9on est lorsque l'artiste choisit 
un medium particulier au tout debut du processus creatif. Les caracteristiques particulieres 
du medium choisi l'aidera a donner une forme a son idee. La premiere methode a des 
consequences uniquement sur le processus de creation alors que la deuxieme influe sur 
l'idee. 
La capacite de mettre pleinement a profit les proprietes particulieres d'un medium sera le 
facteur determinant lors de la decision d'utiliser un medium en particulier. Autrement dit, ii 
se peut que vous ayez une idee de l'image que vous voulez creer, voire des idees precises 
sur l'apparence que devrait avoir l'image finale. Ces idees devraient vous aider a choisir le 
medium le plus adequat pour vous. D'autre part, si vous choisissez de travailler d'abord sur 
ordinateur, vous devez etre conscient que le choix de l'ordinateur vous aidera a fa9onner 
votre produit final. Les images visuelles correspondent a un dialogue complexe qui s'etablit 
entre l'intention du createur ou l'image initiale, les materiaux qu'il souhaite utiliser, leurs 
points forts et leurs points faibles, la culture et l'epoque dans lequel vit le createur et le 
contexte dans lequel le produit final est expose. Ces divers elements fonctionnent ensemble 
pour donner forme a l'idee. 
II est important de comprendre que l'artiste n'est pas le seul a etre influence par le choix 
de ses materiaux. La perception du produit final par la societe est egalement influencee 
par les opinions qui prevalent au sujet des types d'images. En d'autres termes, la fa9on 
dont l'reuvre sera accueillie est directement liee a ce que les gens ont l'habitude de voir. Si 
vous produisez une image qui ne fait pas partie de leur monde perceptuel familier, elle leur 
semblera etrange et ils eprouveront un sentiment de malaise. 
Enfin, la technolog ie peut influer sur la creation d'images en ouvrant de nouvelles voies a 
!'experimentation creative. II arrive parfois qu'un nouvel outil transforme les types d'images 
que les artistes creent. L'invention de la peinture a l'huile au quinzieme siecle a change 
considerablement la nature des images visuelles tout comme !'invention de l'appareil photo 
a amene une revolution dans le type d'images qui prevalaient au dix-neuvieme siecle. 
L'ordinateur a une incidence aussi importante sur l'art contemporain qu'ont eu la peinture a 
l'huile OU l'appareil photo a leurs debuts. 
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Au moyen d'images provenant de diverses sources, examinez pourquoi le peintre a choisi 
d'utiliser ce medium particulier. Ce medium possede-t-il des propriete intrinseques qui 
pourraient expliquer le choix du peintre? En quoi l'image serait differente si elle etait creee 
avec un autre medium? 
Projets 
1. Au moyen de la meme image, faites des experiences en utilisant divers mediums et 
techniques. En quoi le changement de medium modifie-t-il l'image que vous utilisez? 
2. Prenez un dessin ou une photo et numerisez-le pour l'inserer dans un ordinateur. 
Manipulez l'image au moyen d'une logiciel de peinture. Comment le passage d'un medium 
a l'autre cree-t-il de nouvelles possibilites? 
3. Explorez les possibilites de divers outils pour tirer des traits. Lesquels vous conviennent le 
mieux? 
4. Explorez les possibilites de divers outils. Lesquels sont d'utilisation plus facile? Lesquels 
vous offrent une plus grande liberte de creation? 
5. Utilisez divers pinceaux et de la peinture. Observez comment les differents pinceaux creent 
des effets differents. 
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SECTION 2A - LE VOCABULAIRE DE LA CREATION 
D'IMAGES 
Introduction 
Les outils de base de !'artiste, du designer et de !'artisan 
sont les elements et les principes du dessin. Ces elements 
et ces principes servent a simplifier les complexites 
naturelles de notre monde visuel et a les comprendre. lls 
constituent une sorte de langage autour duquel peuvent 
s'articuler quantite d'autres langages et permettent a la 
culture occidentale de decrire sa realite visuelle. 
Figure 2A.i. Les elements du dessin : le 
point, la ligne, la figure, la texture et le 
ton ou la valeur 
Le cours Technologies des arts 1231 traite separement les elements et les principes du 
dessin. Si ce qu'on entend par elements et principes du dessin ne fait pas toujours l'unanimite, 
les sujets couverts dans le present cours sont generalement reconnus comme des notions 
elementaires du dessin. Nous commencerons par nous pencher sur les elements du 
dessin : le point, la ligne, la figure et la forme, l'espace, la texture, le ton ou la valeur et la 
couleur. Les elements du dessin sont les structures perceptuelles de base que nous utilisons 
pour deconstruire et construire notre monde visuel. Nous aborderons ensuite les principes du 
dessin, a savoir l'equilibre, la proportion et la composition. 
La section intitulee Composition : Harmonie et Contraste (voir section 283) contient de 
l'information sur des sujets qui sont souvent etudies separement dans les principes du 
dessin, a savoir la repetition et la variation , l'emphase et le rythme ou le mouvement. Les 
principes du dessin sont les processus par lesquels les elements sont combines. Ensemble, 
les elements et les principes du dessin peuvent servir a analyser toutes les images visuelles 
existantes et a en creer de nouvelles. L'artiste, l'artisan ou le designer qui a une comprehension 
approfondie de ces elements et principes dispose d'un outil precieux, la « litteracie visuelle ». 
Cette comprehension lui permet de transformer le monde de !'imagination en realite visuelle 
fascinante. 
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2A.1 LE .POINT 
Figure 2A.11 Image d'un tigre creee 
au moyen de points 
Le choix d'un point de vue est l'acte initial 
d'une culture. 
Jose Ortega y Gasset 1883-1955 
Le theme de notre temps [1923], ch. 7 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• comprendre que le point est la structure visuelle la plus elementaire. 
• decrire !'utilisation du point dans des techniques contemporaines de creation d'images et 
l'illustrer par des exemples. 
• demontrer l'effet perceptuel de points regroupes pour former des motifs en pointille. 
• creer des images qui explorent les qualites du point et qui les mettent en valeur. 
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Introduction 
Le point est la structure visuelle originelle. II est la marque la plus simple et la plus elementaire qui soit, et aussi la plus petite. Le point n'a ni dimension ni sens, ni sommet ni base, ni gauche ni droite, et ii ne donne aucune impression de mouvement. Meme s'il est 
une marque elementaire, le point est au creur de certaines technologies actuelles de creation 
d'images les plus perfectionnees. 
Quand des points sont tres pres les uns des autres, nous avons tendance a les percevoir 
comme un groupe et non comme plusieurs points distincts. Nous pouvons ainsi reconnaitre 
des images en pointilles. L'image du tigre de la page precedente est composee uniquement de 
points noirs et de points blancs. Comme ils sont tres rapproches les uns des autres, nous ne 
les percevons pas comme plusieurs points disposes de fa9on aleatoire, mais comme un motif, 
celui du tigre. La capacite de regrouper des objets similaires pour former un motif est l'une des 
principales aptitudes perceptuelles de l'reil et du cerveau humain. 
De nombreuses techniques contemporaines de production d'images s'appuient sur le point. 
Si nous regardons une photographie de journal ou une page de bande dessinee a travers une 
loupe, nous pouvons voir qu'elles sont toutes deux composees de points. II en va de meme 
de l'image sur notre ecran de television. Les images generees par ordinateur sont aussi 
composees de points. Ces points sont appeles des pixels, de l'anglais picture element, et sont 
les plus petits elements utilises pour creer une image. 
Pour produire des images pour des magazines ou des 
ecrans d'ordinateur, ii faut transformer les images en 
motifs complexes. La taille des points utilises depend 
de divers facteurs. La gamme de motifs, qui peut aller 
de gros grains a des points aussi fins que du sable, 
peut avoir une grande influence sur l'image definitive 
obtenue. Dans le cas de !'impression en couleurs, ii 
faut creer une plaque distincte, composee d'un fin 
motif de points, pour chacune des quatre couleurs 
d'impression primaires : cyan, magenta, jaune et noir. 
Pour creer une image tout en couleurs sur un ecran 
d'ordinateur ou de television, ii faut des points dans 
Figure 2.12 Un cageot de pommes est 
un exemple de points. 
les trois couleurs primaires de la lumiere : le rouge, le bleu et le vert, ou RBV, dans la forme 
abregee. Pour imprimer une image tout en couleurs sur papier au moyen de l'une des presses 
a imprimer tout en couleurs utilisees aujourd'hui, on a besoin de points dans les quatre 
couleurs cyan, magenta, jaune et noir ou CMJN. Ces deux procedes, RBV et CMJN, sont a 
l'origine de la plupart des images visuelles que nous voyons aujourd'hui. (Pour de plus amples 
renseignements sur la synthese additive et soustractive des couleurs, consulter les modules 
2A.71 et 2A.72.) 
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Figure 2.13 Motifs de points sur /es vaches! 
Discussion 
SECTION 2 
La capacite de faire un grand nombre de copies est 
un aspect important de la creation d'images au moyen 
de points. Reproduire des images a la main demande 
souvent beaucoup de temps alors que les procedes 
mecaniques de reprographie permettent de faire des 
centaines, des milliers, voire des millions de copies, 
souvent a grande vitesse. Les technologies d'imagerie 
fondees sur les points expliquent en bonne partie 
l'abondance actuelle des images dans notre monde, 
abondance qui etait inconcevable ii y a seulement un 
siecle. 
1. Combien d'images visuelles sont-elles creees au moyen de points dans notre societe? 
2. Quelle a ete l'influence de cette technique sur notre societe? 
Pro jets 
1. Recueillez des exemples d'images creees au moyen de points provenant de diverses 
sources (revues, journaux, depliants publicitaires ou livres). 
2. Au moyen d'une loupe, regardez la surface d'un ecran d'ordinateur ou d'une television 
pour voir les points. 
3. Creez une image au moyen d'un programme de dessin assiste par ordinateur. Avec la 
fonction loupe (ou zoom}, agrandissez une partie de l'image pour voir la trame de points. 
Agrandissez l'image plusieurs fois jusqu'a ce que la trame de points ou de pixels de 
l'image devienne visible. 
4. Au moyen d'un crayon et d'une feuille de papier bond, faites un calque par frottement 
d'une surface texturee. Placez le calque dans un photocopieur dote d'une fonction 
d'agrandissement. Si vous agrandissez la copie plusieurs fois, vous creez une structure 
de points. 
5. Au moyen d'un crayon feutre, d'un stylo a bille roulante ou d'un stylo a encre de Chine, 
creez un dessin compose uniquement de points. Essayez de creer deux sortes 
d'images : l'une composee de points de meme taille et l'autre composee de points de 
tailles variees. Quelle difference y a-t-il entre les images produites? Essayez maintenant 
de creer le meme genre d'image au moyen d'un programme de peinture assistee par 
ordinateur. Y a-t-il une difference dans la fac;on dont les deux mediums fonctionnent. 
Pouvez-vous faire certaines choses avec un medium que vous ne pouvez pas faire avec 
l'autre? 
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6. Au moyen de points autocollants, de points dessines, de points produits par un 
tampon encreur, de points decoupes ou de points crees sur un ordinateur, essayez de 
determiner a quelle distance ii faut rapprocher les points pour qu'ils puissent former une 
image. Votre perception de la distance entre les points peut varier si vous vous eloignez 
de l'image. Faites-en !'experience. 
7. Utilisez les pixels de votre ecran d'ordinateur pour composer des images point par point. 
Essayez de varier les couleurs dans l'image finale afin d'evaluer !'incidence de la couleur 
sur la relation entre les points. 
8. Y a-t-il des differences entre le point rond d'un crayon feutre et le point carre de l'ecran 
d'ordinateur? S'il ya des differences, quelle est leur incidence sur l'image finale? 
9. Essayez d'utiliser des points de formes irregulieres comme des blocs de construction 
pour composer des images. Chercher des exemples de ce genre d'images produites 
par des artistes. En quoi l'architecture modulaire est-elle differente de cette technique? 
Pourriez-vous utiliser une lettre de l'alphabet? 
10. Certains programmes de peinture assistee par ordinateur vous permettent d'utiliser un 
pinceau virtuel. Ce pinceau peut etre ce que vous voulez sur votre ecran, un simple 
pixel ou une image complete. Vous pouvez ensuite l'employer a diverses fins, y compris 
l'utiliser comme un point. Faites des effets jusqu'a parvenir a un produit final sur l'ecran . 
lmprimez l'image et enregistrez-la sur un disque ou sous forme de photographie. 
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2A.2 LA LIGNE 
Figure 2A.21 Les lignes formees par 
des vagues qui se brisent sur une 
p/age. 
Une reuvre qui aspire, meme en toute humilite, a l'etat 
d'art, trouve sa justification dans chacune des lignes qui 
la composent. [Traduction libre] 
Joseph Conrad 1857-1924 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• comprendre que la ligne est le plus simple element visuel qui exprime le sens et la 
dimension. 
• demontrer l'effet sur la perception humaine de lignes tracees avec des outils differents ou 
produites par des techniques differentes . 
• demontrer comment la ligne peut servir a delimiter des figures ou des formes dans des 
images. 
• utiliser la difference entre la ligne visible et la ligne invisible dans une oouvre d'art. 
• montrer comment les lignes peuvent etre pen;ues comme ayant des « poids visuels » 
differents. 
• creer des images qui explorent les qualites de la ligne et les mettent en valeur. 
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La ligne est le plus simple element visuel qui exprime le sens. Une ligne simple represente 
le mouvement; une combinaison de plusieurs lignes parvient a creer l'illusion optique de 
la profondeur spatiale sur une surface bidimensionnelle. Les lignes peuvent aussi etre 
tridimensionnelles comme dans le cas d'une sculpture en fil de fer. 
Les lignes sont tres expressives; elles peuvent avoir differentes apparences et varier en 
epaisseur, en largeur, en ton (au valeur) et en expressivite. L'aspect d'une ligne est determine 
par le lien existant entre I' artiste et les matieres q u' ii 
choisit. L'artiste trace des lignes pour obtenir un effet 
donne. Son choix de lignes depend en partie des outils 
et du medium dont ii dispose. Le crayon, le pinceau, 
le stylo, l'ordinateur, l'eponge, la branche ou la feuille 
produisent taus des lignes d'apparence et de texture 
tres differentes. Un pinceau trempe dans de l'aquarelle, 
de la peinture a l'huile OU de la peinture acrylique 
melangee avec du sable d'aquarium cree des lignes 
dissemblables. Les exemples de lignes ci-contre ant ete 
crees au moyen des outils de creation de lignes d'un 
logiciel. Autrefois limites, les programmes de peinture 
assistee par ordinateur ant beaucoup evolue et peuvent 
aujourd'hui simuler une gamme etendue d'outils utilises 
par l'artiste traditionnel. 
.. 
-----
--· _.,..... , .. ,.... -.. 
Certaines des lignes representees ci-dessus sont 
epaisses, d'autres sont courbes au ant des contours 
flous. Toutes sont differentes et semblent avoir leur 
Figure 2A22 Exemples de differentes types 
de lignes 
propre personnalite. Toutes ant aussi des possibilites 
creatives et expressives. Ainsi, une ligne lisse et droite evoque des 
objets mecaniques comme dans les dessins d'architectes au de 
graphistes. Grace a leur pouvoir expressif, les lignes permettent de 
representer des etats emotionnels (colere, joie OU peur) , des objets 
(nuages, ecorce, glace) OU des proprietes (cassant, elastique, 
pointu). Comment voyez-vous ces lignes? Pour quels types d'objets 
pouvez-vous les utilisez? Quelles emotions peuvent-elles exprimer? 
Pouvez-vous reproduire ces lignes? Avec quels outils? Pouvez-
vous en faire d'autres? Figure2A.23 Utilisation des lignes pour delimiter des 
ob jets 
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Outre leur apparence, les lignes ant d'autres proprietes 
importantes. Elles servent souvent a delimiter les objets les uns 
des autres. Dans la realite, nous les util isons aussi de cette fac;on . 
Nous trac;ons des lignes pour indiquer ou nous pouvons garer 
une automobile et ou ii est illegal de le faire. Nous trac;ons aussi 
des lignes pour delimiter les terrains de jeux. Dans les reuvres 
visuelles, on peut utiliser les lignes de la meme fac;on. Souvent, 
la ligne sert a faire le contour de l'objet. Elle indique : « Voici ou 
commence la maison; voici ou s'arrete la colline ». Les lignes Figure 2A.24 Lignes ayant 
peuvent aussi etre invisibles. Quand deux surfaces differentes se differents poids visuels 
rencontrent, elles semblent souvent etre delimitees par une ligne. 
Celle-ci n'est pas tracee, mais nous la percevons. Les limites entre les objets sont souvent 
considerees comme des lignes invisibles. 
Les lignes servent aussi a transmettre d'autres impressions. Une ligne plus epaisse semble 
plus puissante et plus assuree qu'une ligne fine. Elle semble aussi plus lourde : pour les 
artistes, elles ant un plus grand poids visuel. II faut souvent tracer plusieurs lignes fines pour 
contrebalancer une ligne epaisse. Des lignes de ton ou de valeur different dans un meme 
dessin peuvent creer !'illusion de la profondeur. 
Discussion 
Figure2A.25 Deux exemples de lignes 
donnant une impression de pronfondeur 
1. Regardez des images provenant de differentes sources (livres d'art, publicites dans 
les revues, videoclips ou illustrations produites par ordinateur). Discutez de la fac;on 
dont la personne qui a cree l'image a utilise la ligne dans son reuvre. Quel genre 
d'energie les lignes degagent-elles? Quels sentiments vous inspirent-elles? 
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1. Rassemblez divers objets, aussi bien naturels que 
fabriques. Au moyen d'encre OU de peinture a l'eau, 
utilisez ces objets pour tracer des lignes. Observez 
comment l'outil influence la qualite ou le poids de la 
ligne. 
2. Au moyen d'un crayon et d'un papier a dessin, faites 
un calque de plusieurs surfaces texturees. Essayez de 
decrire ces lignes avec des mots (rapide, organique, 
pointu, lourd, etc.). 
3. Au moyen de divers outils d'un programme de peinture 
assiste par ordinateur, creez differentes lignes. A 
quels objets (nuages, vagues, rochers) ces types de 
lignes sont-ils le plus souvent associes? Quelles lignes 
degagent le plus d'energie? Lesquelles semblent 
puissantes? Quels genres de sentiments expriment-
elles? Figure 2A.26 Lignes creees par 
une chute d 'eau 
4. Au moyen de documents de reference, faites une etude de !'utilisation de la ligne dans 
les c:euvres d'art anciennes et contemporaines. Les lignes utilisees par les artistes 
different-elles? L'utilisation de la ligne peut-elle permettre de distinguer une periode 
particuliere de l'histoire de l'art ? Pouvez-vous trouver des exemples d'c:euvres d'art qui 
suggerent les proprietes suivantes : fantaisie, force, organique, delicatesse, ouverture, 
simplicite, surcharge? L'utilisation de la ligne par !'artiste influence-t-elle !'impression 
que vous avez de l'c:euvre? 
5. Combien de lignes differentes pouvez-vous tracer avec un pinceau? Lesquelles 
conviennent-elles le mieux pour representer la glace? Lesquels conviennent-elles le 
mieux pour dessiner un rocher? Lesquelles semblent fluides? Lesquelles semblent 
seches? 
6. Au moyen de divers outils de dessin courants et inhabituels, tracez des lignes qui 
expriment les mots suivants: rapide, fache, fragile , content, serieux, froid, rugueux, 
chaleureux, lent, triste et lisse. 
7. Au moyen d'une lampe de poche et d'une camera video dans une piece sombre, tracez 
des lignes dans les airs en bougeant rapidement ou lentement la lampe de poche tout 
en faisant face a l'objectif de la camera. Recommencez avec des lampes differentes. 
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2A.3 LA FIGURE ET LA FORME 
II ne faut pas toujours croire que le sentiment 
soit tout dans /es arts, ii n'est rien sans la 
forme. 
Gustave Flaubert 1821-1880 
Lettre a Madame Louise Colet [12 aoOt 1846] 
Figure 2A.31 Les figures repetees d'un nid d 'abeille 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les sieves pourront : 
• comprendre comment les figures peuvent etre decrites comme des lignes qui entourent 
l'espace. 
• decrire et demontrer l'effet sur la perception humaine de lignes tracees au moyen d'outils 
differents ou de techniques differentes. 
• montrer comment les figures peuvent etre interpretees comme des symboles ou des signes 
• etablir une distinction entre figure geometrique et organique. 
• illustrer la difference entre figure et forme. 
• expliquer et illustrer pourquoi la capacite de donner aux idees une forme materielle a ete 
consideree comme l'une des principales habiletes de !'artiste pendant une longue periode 
de l'histoire occidentale . 
• creer des images qui explorent les qualites de la forme et les mettent en valeur. 
• montrer l'effet des textures, reelles et implicites, sur la perception humaine. 
PROGRAMME D'ETUDES - LES TECHNOLOGIES DES ARTS 1231 (2013) 71 
SECTION 2 
Introduction 
n peut definir la figure comme une ligne, visible ou invisible, qui retourne a son point 
d'origine. Lorsqu'on y reflechit, cette definition est logique. A mains que !'artiste ou 
le designer n'utilise de techniques particulieres, la figure ne donne pas !'illusion de 
profondeur comme la ligne. Les figures entourent l'espace et, comme les lignes, elles peuvent 
varier en taille, ton ou valeur, texture reelle ou implicite et qualite expressive, et leur caractere 
change selon l'outil avec lequel elles sent creees. Par exemple, un cercle cree avec un pinceau 
japonais est tres different d'un cercle cree au moyen d'un programme informatise. Un cercle 
dessine avec un morceau de charbon est tres different d'un cercle decoupe avec une paire de 
ciseaux dans une feuille de papier de construction. Dessiner un cercle au moyen d'une corde 
est tres different decreer un cercle en decoupant une plaque de cuivre avec un outil a graver. 
Ces actions sent uniques et les formes qu'elles produisent resultent d'une relation complexe 
entre la main de l'artiste et les outils qu'il utilise. 
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Figure 2A.32 Figures organiques repetees de troncs d'arbres 
Figure 2A.33 Exemple d'utilisation de figures 
geometriques : espaces pyramide de l'Egypte 
Figure2A.34 Exemples de figure 
organique (en haut), de figure 
geometrique (au milieu) et de figure 
symbolique (en bas) 
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La forme et la figure renvoient parfois 
aux idees qui germent dans l'esprit de 
l'artiste. Ce dernier donne forme a ses 
idees, a ses pen sees et a ses emotions 
au moyen d'outils et de materiaux. A la 
Renaissance, la capacite de concevoir 
une idee etait consideree comme l'un 
des principaux accomplissements de 
!'artiste. Entre le xve et le XVI I le siecles, 
les artistes misent sur la perspective 
pour creer l'illusion absolue de la 
profondeur spatiale. Aujourd'hui, les 
realisateurs recherchent le realisme. 
Aux XIXe et xxe siecles, les artistes 
commencent a contester l'illusion 
comme fondement de la creation 
d'image. Pourquoi l'illusion? Pourquoi 
un espace fixe avec un point de vue 
unique? Pourquoi pas un art fonde 
sur la spiritualite, sur remotion, sur 
l'interiorite? A mesure que la definition 
de l'art evolue, la representation 
des formes et des figures est aussi 
completement bouleversee. 
SECTION 2 
La figure a plusieurs sens. Elle peut etre un 
signe et sa signification est alors etablie et 
generalement reconnue. L'hexagone est presque 
toujours utilise en signalisation pour representer 
un arret obligatoire. La figure peut aussi avoir 
une signification particuliere pour certains. Ainsi, 
un tableau abstrait peut contenir des figures qui 
vous rappellent la colline qui se trouve derriere le 
village dans lequel vous avez grandi. 
Figure 2A.35 Figure fluide de nuages 
La figure et la forme sont deux elements differents. La figure a un caractere bidimensionnel et 
la forme une nature tridimensionnelle. La forme ajoute la dimension de la profondeur a la figure, 
qui a deux dimensions, la hauteur et la largeur. Une photographie n'a ainsi pas de profondeur et 
vous ne pouvez en mesurer que la hauteur et la largeur. En revanche, vous pouvez mesurer la 
hauteur, la largeur et la profondeur d'une personne. 
Les figures et les formes peuvent etre geometriques OU organiques, bidimensionnelles OU 
tridimensionnelles. Les figures geometriques sont des combinaisons et des deformations de 
plusieurs figures elementaires comme le cercle, le carre et le triangle. Quand on ajoute a ces 
figures la troisieme dimension pour en faire des formes, on obtient un cylindre, une sphere, une 
pyramide ou un cone. Les figures organiques sont celles qu'on trouve dans la nature : l'herbe, 
les rochers, les branches d'arbres, les nuages. II existe un nombre infini de figures; elles sont a 
la base de taus les objets que nous percevons. 
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La discussion peut porter sur !'utilisation de la figure et 
de la forme par un artiste en particulier. Etudiez diverses 
reuvres d'art anciennes et contemporaines issues de 
differentes cultures. Les figures OU les formes utilisees a 
des periodes differentes et au sein de cultures differentes 
comportent-elles des elements semblables? Quels 
genres de figures et de formes caracterisent des artistes 
en particulier? 
Pro jets 
1. Analysez l'reuvre d'un artiste. Quelles figures utilise-t-il? 
Reproduit-il toujours les memes figures ou en utilise-
ii de nouvelles? S'il s'agit de figures abstraites, quels 
sentiments evoquent-elles? 
2. Etudiez differentes annonces publicitaires imprimees ou 
Figure2A.36 Figures delicates de 
fougere 
televisees. Quels types de figures associe-t-on aux produits 
vendus? Quels sentiments evoquent ces figures? Quelles associations avec le produit les 
annonceurs cherchent-ils a susciter? 
3. Au moyen de divers outils et materiaux (un pinceau et de la peinture, un crayon et du 
papier, une feuille et de l'encre, de l'argile et du fil de fer) ou d'un programme de peinture 
assistee par ordinateur, creez des figures ou des formes associees aux mots suivants : 
fache, fragile, doux, dur, fluide, lager, lourd, vivant, mort. Comment les differents materiaux 
changent-ils la fa9on dont vous creez les figures ou les formes? Quelle influence les 
differents materiaux ont-ils sur l'aspect de votre reuvre et sur !'impression qu'elle donne? 
4. Au moyen des divers outils d'un programme de peinture assistee par ordinateur, creez des 
figures. Agrandissez et reduisez les figures pour produire des effets differents. 
5. Au moyen de votre carnet de croquis, tenez un journal visuel des figures interessantes 
que vous relevez dans votre entourage. II n'est pas necessaire de faire des dessins finis. 
Saisissez rapidement les impressions pour faire des esquisses. Composez un collage au 
moyen de sept ou huit de ces esquisses. 
6. Au moyen de figures geometriques, creez une nouvelle gamme de panneaux routiers ou 
de plaques signaletiques. 
7. Au moyen d'un programme d'animation assistee par ordinateur, transformez des figures. 
74 
Pouvez-vous les transformer en d'autres figures? Pouvez-vous transformer des figures 
geometriques en figures organiques? Quand vous transformez une figure, comment 
change-t-elle? 
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8. Rassemblez trois figures organiques et trois figures geometriques. Au moyen de differents 
mediums et de differentes techniques, creez l'illusion de la forme pour chacune des 
six figures. Vous pouvez par exemple utiliser un programme de peinture assistee par 
ordinateur, un melange de peinture ou de charbon , un stylo et des pointilles a l'encre ou 
un crayon pour faire des hachures croisees. Pouvez-vous faire en sorte qu'un point ou une 
figure semble s'eloigner ou se rapprocher de vous? Pouvez-vous faire en sorte qu'une 
figure semble onduler? 
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2A.4 TEXTURE 
Figure 2A.41 Texture rugueuse d'un murde briques 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
SECTION 2 
L'art devrait simplifier /es conventions de forme 
et de detail dont nous pouvons nous passer 
tout en preservant /'esprit de /'ensemble. 
[Traduction libre] 
Willa Cather (1876-1947) 
Ecrivaine americaine 
• illustrer que la texture dans une image peut etre physique ou visuelle 
• expliquer qu'une texture visuelle depend des outils et de l'approche de !'artiste 
• creer des images qui explorent les qualites de la texture et les mettent en valeur. 
Introduction 
La texture peut etre per9ue de deux fa9ons: par le toucher et par la vision. La premiere· est une qualite reelle de la surface d'un objet tandis que la seconde est une perception qui peut etre reelle ou non. La presence de texture dans une image cree des effets visuels 
interessants, qui ont plusieurs fonctions. L'une d'entre elles consiste a tramper l'ceil pour qu'il 
per9oive la profondeur lorsqu'il n'y en a pas. L'artiste peut aussi utiliser la texture pour creer un 
contraste dans une image ou pour donner au spectateur un point focal. 
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Tous les objets ont une texture, meme si elle est difficile a percevoir. L'artiste peut creer 
des effets visuels de texture pour evoquer des objets materiels (rochers, arbres, herbes, 
nuages}, des proprietes physiques (lisse, cassant, doux, collant, dur) ou des etats emotionnels 
(seduisant, dangereux). Les outils de !'artiste ont aussi une texture qui leur est inherente. Des 
touches a la peinture a l'huile, des traits au charbon sur du papier epais ou au crayon de cire 
sur du verre creent taus des textures tres differentes. De nombreux programmes de peinture 
assistee par ordinateur peuvent simuler des centaines de textures qu'on ne pouvait autrefois 
obtenir que sur des mediums traditionnels. Ces nouveaux outils ouvrent de nouvelles voies de 
creation aux artistes et etendent la gamme de fonctions expressives dent ils disposent. 
Figure 2A.42 Exemples de 
texture delicate (gauche) et 
rugueuse (droite) 
L'effet de texture peut etre produit par 
differents moyens, qu'il s'agisse de faire des 
marques avec divers outils, de manipuler les 
proprietes de la surface de certains mediums 
OU d'utiliser la texture d'objets reels, par 
exemple en la decalquant par frottement. On 
place une feuille de papier sur un objet texture 
et on frotte le papier avec un crayon ou un 
autre outil tendre. Les portions en relief de 
l'objet sent transferees sur le papier, ce qui 
cree une representation de la texture de sa 
surface. 
Figure 2A.43 Six exemples de textures 
produites par l'ordinateur 
L'histoire de l'art est marquee par l'engouement manifeste pour des textures differentes a des 
periodes differentes. A l'epoque baroque, la surface des tableaux etait travaillee de fa9on a 
faire disparaTtre toutes les traces de pinceau. Aujourd 'hui, en revanche, les peintres integrent 
frequemment de vigoureuses marques d'outils dans leur reuvre, car la texture de la touche 
et de la peinture sent des elements importants de l'image. Dans les deux cas, la presence ou 
l'absence de texture reflete des attitudes generales sur l'art, sur son role et sur sa fonction dans 
la societe. 
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Discussion 
Apportez en classe differents types d'images (annonces publicitaires, photographies, 
reproductions d'oouvres d'art tirees de livres ou de revues ou photographies et croquis de 
sujets trouves dans la communaute). Analyser la texture dans ces images. Comment la 
texture est-elle utilisee? Contribue-t-elle a !'impression donnee par le produit fini? 
Pro jets 
1. Rassemblez environ six objets presentant des textures differentes (par exemple de la 
soie, du papier de verre, une feuille d'aluminium, du bois, du metal et de la pierre). Au 
moyen de divers mediums (conventionnels et nouvelles technologies : pinceau et encre, 
crayon , ordinateur, appareil photo, photocopieur), essayez de reproduire la textures des 
objets sur une surface bidimensionnelle. 
2. Essayez de donner differentes textures a une meme figure et observez comment la 
texture change la perception qu'on a de l'objet. 
3. Quelles textures retrouve-t-on dans les videoclips? Quel lien ont-elles avec la signification 
de la chanson qu'elles mettent en image ou !'ambiance qui s'en degage? 
4. Etudiez les divers effets de textures que vous pouvez creer avec un outil comme le 
pinceau. Utilisez l'outil de fa9on conventionnelle et experimentale (par exemple en 
uti lisant le bout du manche du pinceau). Au moyen des nouvelles technologies, decouvrez 
le nombre de textures qu'i l est possible de creer avec un programme de peinture assistee 
par ordinateur. 
5. Composez un collage a partir d'objets trouves ayant diverses textures et recreez les 
textures implicites pour creer un collage mixte. 
6. Demandez a plusieurs eleves d'apporter des objets. Placez tous les objets un par un dans 
une boite. Demandez a chaque eleve de mettre sa main dans la boite et de toucher l'un 
des objets (de preference pas celui qu'il aura apporte de la maison) sans le regarder. Les 
eleves doivent ensuite, au moyen du medium de leur choix, representer par une image la 
texture de la surface qu'ils ont touchee. Leurs oouvres peuvent etre comparees aux objets 
a la fin de l'exercice. 
7. Si votre logiciel permet differentes emulations de texture, faites des essais sur les divers 
effets que vous pouvez recreer. 
8. lnspirez-vous du monde qui vous entoure pour creer plusieurs dessins de paysages ou 
autres objets familiers. Dessinez-les plusieurs fois, chaque fois de fa9on que le paysage 
ou l'objet soit cree dans un materiau different de celui d'origine. Par exemple, s'il s'agit du 
dessin d'une falaise, comment feriez-vous pour que la falaise semble faite de plumes, de 
gomme a macher, de sable OU de bois? 
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2A.5 LE TON OU LA VALEUR 
La lumiere la plus vive projette /'ombre 
la plus sombre. [Traduction libre] 
Figure2A.51 Le contraste de ton donne un effet spectaculaire a 
cette image. 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
Johann Wolfgang von Gc:ethe 17 49-
1832 
Gatz von Berlichingen [1773], acte I 
• montrer qu'ils comprennent que le ton est une position relative sur une echelle de gris (ou 
achromatique) qui va du blanc au noir. 
• differencier des compositions a contraste eleve et a contraste faible. 
• montrer, a partir de leur c:euvre et de celles des autres, comment une variation de contraste 
peut influencer l'ambiance creee par une image. 
• montrer et expliquer comment les variations du contraste peuvent creer !'illusion de la 
profondeur spatiale. 
• montrer et expliquer la relation existant entre le ton ou la valeur et l'effet de la lumiere dans 
une image. 
• creer des images qui explorent les qualites du ton et qui les mettent en valeur. 
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Introduction 
Le ton est la position relative sur une echelle de gris qui va du blanc au noir : l'echelle achromatique. Toutes les compositions, y compris celles qui sont tout en couleurs, 
ant un ton au une valeur. Toutes les couleurs correspondent 
a une nuance de gris. Ainsi, les jaunes, qui sont des couleurs 
pales, correspondent a des gris pales. Les couleurs foncees, 
comme certains bleus et certains violets, correspondent a 
des gris fences presque noirs. Les logiciels de traitement 
numerique des photographies et les programmes de peinture 
assistee par ordinateur permettent, d'un simple clic de souris, 
de transformer facilement les images en couleurs en images 
en nuance de gris. 
Les compositions a contraste eleve presentent tres peu de 
nuances de gris entre le blanc et le noir. Les compositions a 
contraste faible reposent sur des groupements de valeurs qui 
sont proches sur l'echelle achromatique. Les images aux tons 
clairs representent un groupe restreint de valeurs proches du 
blanc. Les images aux tons sombres reposent sur un groupe 
restreint de valeurs proches du noir. 
Le ton et la valeur servent a exprimer une ambiance. Les 
compositions a contraste eleve peuvent etre froides et 
impersonnelles, tandis que celles a contraste faible peuvent 
etre ternes au chaleureuses. Les compositions aux tons 
clairs peuvent sembler legeres et optimistes, tandis que 
celles aux tons sombres peuvent paraitre hermetiques au 
deprimantes. La maitrise de la valeur dans une composition 
permet souvent de creer l'illusion de la profondeur spatiale. 
Selan un principe fondamental en perspective atmospherique, 
l'eclaircissement progressif des valeurs d'objets eloignes 
permet decreer l'illusion de la profondeur spatiale. 
L'utilisation de valeurs semblables a des endroits differents 
d'une image permet a l'reil du spectateur de se deplacer dans 
la composition. 
Que representent les artistes lorsqu'ils utilisent la valeur au 
le ton? lls representent habituellement les effets perceptuels 
de la lumiere. Dans la plupart des images bidimensionnelles, 
la lumiere est une matiere sol ide, dosee par des rehauts et 
des ombrages, principaux moyens de representer des formes 
tridimensionnelles sur une surface bidimensionnelle. Dans 
les faits, les artistes ajoutent la lumiere et l'ombre a une 
composition en nuanc;ant et en melangeant les couleurs. Pour 
!'artiste, la lumiere a un eclat qui va au-dela de la perception 
habituelle que les gens en ant. 
Figure 2A.53 Echelle 
achromatique 
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Pro jets 
1. Au moyen des mediums de votre choix : 
• creez une composition a contraste eleve 
• creez une composition a contraste faible 
• creez une composition tout en contrastes 
• creez une composition aux tons clairs 
• creez une composition aux tons sombres 
2. Au moyen d'une chambre noire, d'un ordinateur ou d'un numeriseur, variez le ton de 
photographies ou d'images numerisees. Comment !'ambiance ou !'impression qui se 
degage de l'image change-t-elle? Chacun de ces outils cree-t-il le meme effet visuel? 
3. Regardez des videoclips. Comment leurs createurs emploient-ils le ton pour aider a creer 
une ambiance? 
4. Realisez plusieurs dessins d'un objet. Variez le ton dans chacun des dessins et observez 
comment l'effet visuel change d'un dessin a un autre. 
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2A.6 L'ESPACE 
Un rythme est une forme decoupee dans le 
TEMPS, de meme qu'un dessin est un ESPACE 
determine. 
Figure2A. 61 Variations d'echelle suggerant /'illusion de 
l'espace 
Ezra Pound, L'ABC de la lecture, I 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• comprendre les fa9ons elementaires de representer l'espace sur une surface 
bidimensionnelle. 
• creer des images qui explorent les qualites de l'espace et les mettent en valeur. 
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L'artiste, le designer OU !'artisan disposent de plusieurs methodes pour suggerer !'illusion de l'espace sur une surface bidimensionnelle. Certaines methodes ont deja ete traitees dans d'autres sections du present document, en particulier dans la section sur les 
illusions optiques (module 2.1- L'art comme illusion - l'espace et la profondeur). Cependant, la 
manipulation de l'illusion de l'espace est un outil important et sera brievement examinee ici. 
L'un des moyens les plus courants de donner l'impression de l'espace dans une composition 
consiste a varier l'echelle ou la taille des objets. Dans la figure 2.13, certains objets semblent 
plus rapproches que d'autres parce que leur taille est differente. Cette methode est efficace 
parce que le cerveau humain perc;oit que deux objets de forme semblable mais de dimensions 
differentes sont a des distances differentes de l'reil. Le contexte peut aussi jouer un role 
important. Si nous regardons une photographie dans laquelle une personne se tient debout 
devant des montagnes et semble plus grande que les montagnes, la perception humaine a 
tendance a considerer que la personne est tout pres et que les montagnes sont tres loin. 
Une autre methode repandue consiste a superposer deux figures. Dans la figure 2.12, la 
premiere figure semble plus proche que la deuxieme parce qu'elle la cache en partie. Cette 
technique etait couramment utilisee dans les manuscrits enlumines du Mayen-Age. 
Plusieurs techniques permettant decreer l'illusion de l'espace relevent de la perspective, qu'il 
s'agisse de la simple perspective centrale ou de la creation d'images en trois points. L'evolution 
de la perspective dans la culture occidentale est abordee dans le module 2.1 . On peut consulter 
ii existe plusieurs ouvrages qui traitent d'analyse plus ·completes des systemes de perspective . 
La texture ou le detail et le ton ou la valeur servent aussi a creer !'illusion de l'espace. Dans 
certaines cultures, !'impression de la profondeur ou de l'espace est donnee par la position 
des figures dans la composition . Les objets rapproches du bas de l'image sont per9us comme 
etant plus proches, tandis que ceux qui sont pres du haut de l'image sont plus eloignes. Les 
miniatures perses representent un exemple de cette convention de representation . 
L'utilisation de l'espace dans une composition va parfois au-dela de la creation de l'illusion de la 
profondeur. Meme des compositions visuellement « planes » contiennent de l'espace. Dans une 
composition « plane », nous pouvons distinguer l'espace positif de l'espace negatif. L'espace 
positif est cree par la production dynamique de figures OU de formes. L'espace negatif est 
constitue des zones non traitees par l'artiste lorsqu'il entoure et delimite l'espace positif. Pour 
elaborer une composition efficace, !'artiste experimente tient compte des qualites esthetiques 
des espaces positifs et negatifs. 
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Discussion 
Les eleves peuvent examiner des reuvres d'art, d'artisanat et de design de differentes 
cultures et periodes pour ce module. Leur recherche peut se concentrer sur les strategies 
d'utilisation de l'espace appliquees aux compositions visuelles par certains artistes, a 
certaines periodes stylistiques et dans certaines cultures. 
Pro jets 
1. Au moyen de l'outil de selection d'un logiciel de graphisme, selectionnez plusieurs figures 
et reorganisez-les pour creer differents effets de profondeur. 
2. Faites varier la taille des figures dans une composition pour donner !'impression de 
profondeur. 
3. Au moyen de techniques de collage, creez une composition a partir de matieres de 
textures differentes. La quantite de details produite par les differentes matieres a-t-elle une 
influence sur votre perception de la profondeur? 
4. Creez une composition au moyen des techniques de la perspective lineaire pour donner 
l'illusion de l'espace. 
5. Au moyen d'un programme de peinture assistee par ordinateur, creez une composition qui 
repose sur au moins deux figures. Modifiez l'echelle des figures pour accroitre ou reduire 
la quantite d'espace negatif. Comment l'espace negatif influence-t-il la composition? 
6. Servez-vous des memes figures et lignes elementaires pour creer trois compositions. 
La premiere doit donner !'illusion d'une extreme profondeur spatiale. La deuxieme doit 
donner !'impression d'une faible profondeur spatiale. La troisieme ne doit donner aucune 
impression de profondeur. 
7. Faites des essais de figures dans une composition. Variez le ton ou la valeur des figures 
pour creer !'illusion de la profondeur. 
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2A.7 LA COULEUR 
La couleur est la vie, car un monde sans 
couleurs nous parait mort. 
Johannesltten 
L'art de la cou/eur, 2004 
L'etendue vert-de-gris d'herbe sablonneuse, 
desolation infinie, mer de plomb, ciel d'ardoise; 
l'automne s'annonce deja he/as! Morne 
monotonie de la pierre, /'hotel tres long, 
Figure 2A. 7i II est facile d'imaginer !es couleurs 
eclatantes du papillon 
d'une blancheur eclatante sur Jes lumieres du 
couchant, s'evanouit dans l'etendue vert-de-gris 
et prend la nuance de l'herbe. [Traduction libre] 
Arthur Symons 1865-1945 Colour Studies 
[1895]. At Dieppe 
La vision en couleurs est l'un de nos sens les plus importants. Elle est essentielle pour la survie de notre espece et constitue notre moyen principal de recueillir de l'information sur le monde qui nous entoure. Dans les limites du spectre visible (ou gamme de longueurs 
d'ondes lumineuses visibles a l'ceil), nous pouvons voir un nombre incroyable de couleurs. 
Les ecrans d'ordinateur actuels affichent des images en couleurs naturelles, c'est-a-dire dans 
des couleurs semblables a celles qui sont per9ues par l'ceil nu. Les couleurs naturelles d'un 
ordinateur representent 16, 7 millions de variations de couleurs, un nombre arbitraire en ce qui 
concerne la vision humaine puisque, dans les limites du spectre visible, l'homme peut voir un 
nombre infini de nuances. 
La couleur est un outil essentiel pour !'artiste, le designer ou l'artisan. Elle permet d'exprimer les 
emotions, les humeurs ou ambiances et les sentiments, et de representer les representations 
des objets de fa9on realiste. 
Une personne creative a plusieurs raisons d'utiliser la couleur. Elle peut s'en servir a des fins 
descriptives pour montrer les couleurs des objets tels qu'elles apparaissent a l'ceil. Elle peut 
etre interpretative et exprimer les sentiments de !'artiste. Elle peut aussi etre symbolique et 
renvoyer a des notions OU a des idees exterieures a lui. D'apres le livre Art Fundamentals 
(1992), dans une image bidimensionnelle, la couleur: 
• donne une qualite spatiale au champ pictural 
• cree une ambiance et symbolise des idees 
• sert a exprimer des emotions et des sentiments personnels 
• attire et oriente l'attention du spectateur sur certaines parties de la composition 
• est un outil de seduction esthetique qui repose sur un systeme bien etabli d'associations 
des couleurs 
• permet d'identifier les objets en decrivant les elements superficiels de leur apparence. 
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La couleur est un sujet complexe et certains chercheurs ont consacre toute leur vie a l'etudier. 
Dans le cours Technologies des arts 1231, nous aborderons les aspects suivants de la couleur: 
synthese additive et soustractive des couleurs, vocabulaire de la couleur (tonalite ou teinte, valeur 
et saturation), emploi de la couleur pour creer l'espace, utilisation objective et subjective de la 
couleur, et symbolique des couleurs. Le present module repose sur la premisse que la couleur 
est un langage (au une serie de langages) qui peut etre employe pour donner une signification a 
une image. Bien que la couleur puisse etre etudiee selon differents points de vue - depuis ceux 
de la chimie, de la biologie et de la physique jusqu'a ceux de la psychologie et de l'art - le present 
module porte plus particulierement sur le point de vue du createur d'images. 
90 
Le physicien etudie l'energie des vibrations electro-magnetiques OU 
la maniere de se comporter des corpuscules lumineux qui produisent 
la lumiere, les diverses possibilites de production de phenomenes 
colores, particulierement la decomposition de la lumiere blanche en 
couleurs du prisme et le probleme de la couleur des corps. II etudie 
les melanges de lumiere coloree, les spectres des divers elements, le 
nombre des vibrations et les longueurs des diverses ondes colorees. 
La mesure et le classement des couleurs relevent aussi de la 
recherche physique. 
Le chimiste etudie la constitution moleculaire des matieres colorantes 
ou pigments, les problemes de la conservation des couleurs et de 
leur resistance a la lumiere, les liants et la preparation de couleurs 
synthetiques. La chimie des colorants englobe aujourd'hui un 
domaine extraordinairement vaste de la recherche industrielle et de la 
production. 
Le physiologiste examine les diverses actions de la lumiere et des 
couleurs sur notre systeme visuel - reil et cerveau - et etudie les 
conditions et les fonctions anatomiques de celui-ci. lei les recherches 
concernant la vision clair-obscur et la vision de couleurs diverses 
prennent une importance speciale. En outre, le phenomene des 
images residuaires appartient au domaine de la physiologie. 
Le psychologue s'interesse aux problemes de !'action des 
rayonnements colores sur notre ame et notre esprit. Le symbolisme 
des couleurs, le choix et les limitations de couleurs subjectifs sont des 
themes importants que la psychologie doit resoudre. Les effets de 
couleurs expressifs, que Goethe definit comme les actions sensibles 
et morales des couleurs, appartiennent egalement au domaine 
technique du psychologue . 
L'artiste coloriste qui veut connaitre l'effet des couleurs au point 
de vue esthetique, doit posseder des connaissances aussi bien 
physiologiques que psychologiques. 
Johannes ltten (The Elements of Color, 1970) 
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2A.7.1 LE SPECTRE VISIBLE -
LA SYNTHESE ADDITIVE DES COULEURS 
. x 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
La physique, c'est /'experience, 
organisee de fa9on economique. 
Ernst Mach 1838-1916 
La nature economique de la 
recherche en physique [1882] 
• expliquer pourquoi la lumiere blanche est la source des couleurs que nous voyons 
• expliquer le spectre electromagnetique et le spectre visible 
• expliquer et demontrer la theorie des couleurs additives 
• creer des images qui explorent les qualites de la couleur et les mettent en valeur. 
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La couleur et sa relation avec la lumiere fascinent les scientifiques et les artistes depuis des siecles. Notre comprehension contemporaine des proprietes de la lumiere commence avec Sir Isaac Newton au xv111esiecle, qui observe que lorsque la lumiere blanche 
passe a travers un prisme, elle se refracte en lumiere coloree. II decouvre qu'a mesure que la 
longueur des ondes lumineuses change, la couleur change egalement aux yeux des humains. 
Les bandes de lumiere colorees qui composent le spectre visible correspondent aux couleurs 
visibles par l'cail humain. Le spectre visible n'est qu'une partie du spectre electromagnetique, 
mais, en dehors de cette bande etroite, nous ne pouvons pas voir la lumiere, comme les rayons 
infrarouges, ultraviolets et X. D'autres especes, dont les yeux et le cerveau sont structures 
differemment des notres, peuvent voir d'autres parties du spectre electromagnetique. 
La lumiere coloree permet la synthese additive de la lumiere blanche, c'est-a-dire que toutes 
les couleurs, quand elles sont combinees, torment la lumiere blanche. Pour le demontrer, nous 
pouvons allumer trois lampes dotees de filtres (ou gels) colores differents et faire en sorte que 
leur eclairage se superpose sur le mur. Les trois lampes doivent produire une lumiere coloree, 
a savoir les trois couleurs primaires : le rouge, le bleu et le vert. Si elles sont adequatement 
dosees, c'est-a-dire si les trois couleurs sont superposees, la lumiere obtenue sur le mur sera 
blanche. La superposition de deux couleurs produira d'autres couleurs comme le jaune, l'orange 
ou le violet. Le noir correspond a !'absence de lumiere. Les ecrans de television et d'ordinateur 
ainsi que la photographie numerique reposent sur la synthese additive des couleurs. 
Certains elements dans la nature denotent !'existence du spectre visible. L'arc-en-ciel , par 
exemple, recree le spectre visible du fait de la refraction de la lumiere a travers les gouttes 
d'eau dans l'air. Celles-ci jouent le role du prisme a travers lequel la lumiere blanche se 
decompose dans ses differentes couleurs. Vue sous un certain angle, la surface d'un CD 
permet aussi de voir le spectre visible au complet. 
Discussion 
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A quoi ressemblerait notre monde si le spectre visible etait different? Quand nous 
regardons des images infrarouges envoyees par satellite, par exemple, nous voyons notre 
monde d'une fa9on tres differente. Que se passerait-il si nous pouvions voir les rayons 
X ou la lumiere ultraviolette? Verrions-nous encore le bleu comme du bleu? Les eleves 
peuvent faire une recherche sur le spectre visible et le spectre electromagnetique sur 
Internet, et presenter les resultats de leur recherche au reste de la classe. 
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Pro jets 
1. Projetez au mur le rayon de trois lampes munies de filtres colon~s ou de gels rouges, verts 
et bleus, pour creer de la lumiere blanche. L'amphitheatre de l'ecole est l'endroit ideal 
pour realiser cette experience. II doit etre equipe de lumieres colorees, controlees par une 
console d'eclairage, afin de montrer les differentes proprietes de la lumiere. 
2. Dans un programme de peinture assistee par ordinateur, modifiez les couleurs au moyen 
des parametres RVB qui se trouvent dans la palette de couleurs affichee a l'ecran. Cliquer 
deux fois sur la palette de couleurs permet generalement de changer les couleurs au 
moyen du systeme RVB. Faites des essais en augmentant la proportion de rouge, de 
vert et de bleu pour creer toutes les couleurs du spectre visible. Toutes les combinaisons 
additives de couleurs sont possibles. Certains programmes permettent egalement de 
passer d'un systeme RVB a d'autres systemes de couleurs, comme le systeme CMJN 
(cyan, magenta, jaune et noir) employe pour l'impression de documents imprimes. 
Essayez de passer d'un systeme a l'autre pour voir comment cela modifie les couleurs de 
votre image. 
3. Au moyen d'un prisme, observez comment la lumiere blanche se refracte pour donner les 
couleurs du spectre visible. Si vous faites passer la lumiere coloree a travers un deuxieme 
prisme inverse, que se passe-t-il? 
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2A.7.2 LA SYNTHESE SOUSTRACTIVE DES COULEURS 
Figure2A. 721 Jes artistes utilisent la synthese soustractive 
des couleurs /orsqu 'ils melangent des peintures 
De cette couleur dont, le matin et le soir, le 
soleil oppose peint une nuee, je vis tout le 
ciel couvert. 
Dante Alighieri 1265-1321 
La Divine Comedie [1310-1320] , Paradis, 
chant XXVll, 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module les eleves pourront : 
• expliquer la difference entre lumiere ambiante et lumiere reflechie, et l'illustrer par des 
exemples. 
• expliquer et demontrer la synthese soustractive des couleurs. 
• expliquer ce qu'est un pigment. 
• expliquer ce que sont les couleurs primaires, secondaires et intermediaires sur un cercle 
chromatique de base. 
• creer des images qui explorent la synthese soustractive des couleurs et la mettent en 
valeur. 
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n peut decrire la couleur de differentes fa9ons. Nous avons vu comment les 
couleurs sont constituees de differentes longueurs d'ondes lumineuses au sein 
du spectre electromagnetique. Nous avons aussi appris que la section du spectre 
electromagnetique que nous pouvons voir s'appelle le spectre visible. Nous avons egalement 
aborde la synthese additive des couleurs, c'est-a-dire la fa9on dont differentes longueurs 
d'ondes peuvent etre combinees pour produire la lumiere blanche. Les couleurs util isees par les 
artistes, les artisans et les designers fonctionnent-elles de la meme fa9on? Pour comprendre 
comment les artistes, les artisans et les designers utilisent la couleur, nous aborderons le 
sujet d'un point de vue different dans le present module, en repondant a la question « De 
quelle couleur est une pomme rouge? » et en nous penchant sur la synthese soustractive des 
couleurs. 
La couleur des objets (arbres, montagnes, personnes ou automobiles) n'est pas celle que 
nous pensons. Sous une lumiere ambiante blanche, une pomme n'est pas rouge. Dans les 
faits, la surface de la pomme absorbe toutes les couleurs du spectre visible, sauf le rouge. La 
longueur d'onde rouge est refletee dans nos yeux et nous montre que la pomme est rouge. 
Dans la realite, la pomme n'est pas rouge, elle reflete la lumiere rouge. De la meme fa9on , une 
automobile bleue n'est pas bleue, mais elle absorbe toutes les longueurs d'ondes du spectre 
visible sauf le bleu, qui est reflete vers nos yeux. Un objet absorbe toutes les longueurs d'ondes 
du spectre visible. 
La couleur de la lumiere reflechie peut dependre de la lumiere ambiante, c'est-a-dire la lumiere 
qui tombe sur un objet. Sous un eclairage jaune, une automobile bleue paraitra verte; sous un 
eclairage bleu, un objet rouge paraitra violet et sous un eclairage vert, ii paraitra noir. Pourquoi 
noir? En raison de !'interaction entre la lumiere ambiante et la lumiere reflechie. Si la lumiere 
qui tombe sur un objet ne comprend qu'une bande etroite du spectre visible et que l'objet ne 
reflechit qu'une bande etroite du spectre visible, nos yeux verront seulement l'un des effets de 
couleur decrits ci-dessous. La lumiere ambiante qui tombe sur un objet comprend toutes les 
longueurs d'ondes lumineuses du spectre visible. On la voit par consequent blanche. 
On designe parfois la theorie de la lumiere reflechie par !'expression « synthese soustractive 
des couleurs ». Lorsque toutes les couleurs de la lumiere s'ajoutent les unes aux autres pour 
composer la lumiere blanche, on appelle ce phenomene la synthese additive des cou leurs. 
Dans le cas des pigments qui donnent de la couleur aux objets, la combinaison de toutes les 
couleurs produit du noir. 
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pigment 
n.m. 
1.Substance naturelle coloree produites par les organismes animaux ou 
vegetaux 
2.Substance insoluble dans l'eau et dans la plupart des milieux de suspension 
usuels, douee d'un pouvoir colorant et opacifiant eleve, destinee a donner 
une coloration superficielle au support sur lequel on l'applique 
Verbe -tr. Pigmenter. Colorer avec des pigments. 
Petit Larousse 
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Pourquoi? parce que chacune des couleurs absorbe une partie seulement de la lumiere du 
spectre visible et n'en reflechit qu'une fraction. Si on combine taus les pigments, aucune lumiere 
n'est reflechie et l'objet parait noir. Les pigments soustraient la couleur a l'eclairage en spectre 
continu , c'est pourquoi on parle de synthese soustractive. 
Les pigments servent a creer des couleurs. Les materiaux que nous utilisons pour appliquer 
de la couleur - peinture, crayons de cire, crayons de couleur, teinture - sont tous a base de 
pigments. Un pigment peut etre d'origine naturelle, comme l'ocre qui existe dans la nature et 
qui une fois extrait, raffine et melange avec un liant sert a produire la couleur du meme nom. 
Les liants servent a delayer les pigments en poudre pour produire de la peinture, de l'encre ou 
de la teinture. Les pigments peuvent aussi etre elabores par des chimistes en laboratoire. Une 
couleur comme le violet quinacridone est un exemple de couleur creee par l'homme. II existe 
des dizaines de pigments et, outre les couleurs primaires, on peut choisir parmi une gamme 
etendue de couleurs, qui n'ont pas toutes a etre melangees. L'art et l'artisanat emploient de 
nombreux pigments depuis plusieurs siecles. Ces pigments ont souvent des noms etonnants, 
par exemple : 
azur 
terre de sienne 
jaune gomme gutte 
jaune de baryum 
carm1n 
vert emeraude 
bistre 
bleu cobalt 
noir de fumee 
Les couleurs primaires de la lumiere sont le rouge, le vert et le bleu. On les appelle couleurs 
primaires parce qu'elles sont les trois couleurs de base qui permettent d'obtenir toutes les 
autres couleurs du spectre visible. En raison de la difference entre la synthese additive et la 
synthese soustractive, les couleurs lumineuses et les pigments reposent sur des couleurs 
primaires differentes. Ence qui a trait a la lumiere, les couleurs primaires sont le rouge, le vert 
et le bleu. Le blanc est la somme de toutes les longueurs d'ondes lumineuses, tandis que le noir 
est !'absence de lumiere. En ce qui a trait aux pigments, les couleurs primaires sont le rouge 
(ou magenta), le bleu (ou cyan) et le jaune. A partir de ces couleurs primaires on peut creer 
les couleurs secondaires : l'orange, le vert et le violet. En melangeant les couleurs primaires 
et secondaires, on obtient les couleurs intermediaires. Souvent, dans le cas des pigments, les 
couleurs primaires, secondaires et intermediaires sont indiquees sur un nuancier : le cercle 
chromatique. Le cercle chromatique comporte habituellement douze divisions, comme l'indique 
la figure ci-apres. En ajoutant du blanc et du noir au jaune, au cyan et au magenta, on peut 
creer toute la gamme du spectre visible. II existe plusieurs variantes du cercle chromatique, qui 
correspondent a des aspects differents de la theorie des couleurs. 
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Les couleurs representees sur un cercle chromatique sont (dans le sens horaire a partir de 
midi): 
• jaune (primaire) 
• jaune orange (intermediaire) 
• orange (secondaire) 
• rouge orange (intermediaire) 
• rouge (primaire) 
• rouge violet (intermediaire) 
• violet (second a ire) 
• bleu violet (intermediaire) 
• bleu (primaire) 
• bleu vert (intermediaire) 
• vert (secondaire) 
• jaune vert (intermediaire) 
Melanger des couleurs au moyen d'un ordinateur peut donner des resultats tres differents selon 
le systeme de couleur utilise. La plupart des logiciels de graphisme et de traitement numerique 
de la photographie permettent a l'utilisateur de selectionner un systeme de couleurs pour la 
creation d'images. Certains, comme Adobe Photoshop, Corel Paint, Corel Draw et Painter, 
offrent plusieurs choix. Une comparaison des deux systemes peut etre utile pour comprendre la 
couleur et ses effets. 
Pro jets 
1. Essayez d'obtenir le plus grand nombre de couleurs possible en melangeant deux couleurs 
primaires. Faites d'abord des melanges de peinture et utilisez ensuite un programme de 
peinture assistee par ordinateur. Quelles sont les differences entre les deux techniques? 
2. Creez une composition en utilisant uniquement les trois couleurs primaires. Quel est son 
impact visuel? 
3. Creez une composition en utilisant deux couleurs primaires et deux couleurs secondaires. 
Quel est son impact visuel? 
4. Faites une recherche sur les systemes comme les cercles chromatiques et presentez vos 
resultats au reste de la classe. 
5. Coloriez une feuille de papier de couleurs differentes. Eclairez la feuille de papier avec des 
lampes de differentes couleurs et observez comment les couleurs sur la feuille changent. 
6. Faites une recherche sur la theorie des couleurs sur Internet. Elaborez une presentation 
illustrant les differentes theories des couleurs. 
7. Creez une page Web sur le site Web de l'ecole et indiquez-y les ressources sur la theorie 
de la couleur par des hyperliens. 
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2A.7.3 LE VOCABULAIRE DE LA COULEUR -
, 
LA TONALITE, LA VALEUR, LA SATURATION 
Pourquoi cette insistance sur le bleu 
fragmentaire? lei et la, un oiseau ou un 
papillon. Ou une fleur ou un galet ou un reil 
ouvert. Quand /es cieux se presentent dans 
des draps a la teinte vibrante. 
Robert Frost 1874-1963 
Bleu fragmentaire [1923], st. 1 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module les eleves pourront : 
• distinguer et expliquer les notions de tonalite (teinte), de valeur et de saturation . 
• montrer qu'ils comprennent les couleurs complementaires et les expliquer. 
• creer des images qui explorent les qualites de la tonalite, de la valeur et de la saturation et 
les mettent en valeur. 
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Les couleurs possedent trois proprietes particulieres: la tonalite, la valeur et la saturation. Ces trois proprietes permettent de decrire de fa9on objective pratiquement toutes les couleurs du spectre visible sans recourir a des mots comme rose, turquoise ou ambre, 
que nous interpretons tous differemment. La communication est done plus efficace. Ces 
proprietes sont aussi importantes pour la creation d'images, notamment dans le domaine de 
!'impression commerciale et elles sont aussi essentielles pour la plupart des programmes de 
peinture assistee par ordinateur. Pour comprendre la couleur, ii faut d'abord bien saisir ces trois 
proprietes. 
Tonalite 
Valeur 
Saturation 
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La tonalite d'une couleur correspond au bord exterieur du cercle chromatique. 
Elle renvoie a la couleur pure, sans ajout de noir ou de blanc, c'est-a-dire a la 
couleur reelle : rouge, jaune, bleu, vert ou violet. Sur le plan de la lumiere, la 
tonalite d'une couleur designe sa longueur d'ondes dans le spectre visible. 
La valeur d'une couleur est definie par la quantite de blanc ou de noir presente 
dans cette couleur. Pour changer la valeur d'une couleur pure, comme le rouge, 
on y ajoute du noir ou du blanc. Lorsqu'on ajoute du blanc a une couleur, on 
« degrade » cette couleur et lorsqu'on ajoute du noir, on la « rabat ». 
Moins une couleur contient de gris neutre plus elle est saturee. Les couleurs 
representees sur un cercle chromatique standard sont completement saturees. 
Plus ii y a de gris neutre par rapport a la quantite de tonalite pure, mains la 
couleur est saturee. Qu'est-ce que le gris neutre? Si vous melangez des couleurs 
complementaires sur un cercle chromatique, le melange theorique qui devrait en 
resulter au centre du cercle chromatique devrait etre le gris neutre. A mesure que 
vous vous deplacez de la peripherie du cercle chromatique vers le centre, les 
tonalites perdent leur saturation. 
Les couleurs qui se trouvent sur les cotes opposes d'un cercle chromatique sont 
appelees des couleurs complementaires parce que combinees, elles torment du 
gris neutre. Les artistes utilisent les couleurs complementaires lorsqu'ils veulent 
accroltre l'impact visuel de leur travail. La presence combinee de rouge et de 
vert, ou la juxtaposition d'orange et de bleu ou de jaune et de violet cree des 
compositions eclatantes souvent per9ues comme discordantes visuellement. Le 
mouvement artistique des impressionnistes a souvent fait appel au contraste de 
couleurs complementaires pour creer des effets visuels spectaculaires. 
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Discussion 
Demandez aux eleves de choisir l'reuvre d'un artiste, une image trouvee dans les medias 
ou un objet colore, puis de decrire les couleurs en ce qui a trait a leur tonalite, a leur 
valeur et a leur saturation. Les eleves ne pourront peut-etre pas donner de description 
precise des couleurs mais ils doivent etre en mesure de dire si la couleur est une tonalite 
pure, si elle contient du blanc ou du noir (valeur) et si elle est completement saturee. Un 
aspect important de la couleur est !'impression qu'elle donne au spectateur. Comment 
les eleves ressentent-ils les couleurs dans les reuvres qu'ils ant choisies? Les couleurs 
saturees semblent-elles plus eclatantes? Les images peu saturees semblent-elles ternes 
et sombres? Les images contenant beaucoup de tons rabattus (ajout de noir) et degrades 
(ajout de blanc) semblent-elles plus spectaculaires? Essayez d'etablir un lien entre les 
couleurs utilisees et leur impact visuel. 
Pro jets 
1. Au moyen de peinture, melangez une couleur avec du blanc pour voir comment sa 
valeur change. Melangez la meme couleur avec du noir pour voir comment elle change. 
Melangez a present du gris et ajoutez-le a la couleur afin de reduire sa saturation. Divisez 
ces essais en carres que vous placerez sur une feuille de papier pour former un tableau 
des variations de la valeur et de la saturation pour cette couleur en particulier. 
2. Au moyen d'un programme perfectionne de peinture assistee par ordinateur et en mode 
CMJN (melange de couleurs cree par une combinaison de cyan, magenta, jaune et noir), 
faites des essais en variant les pourcentages d'une couleur et en utilisant le noir pour 
modifier la valeur et la saturation de la couleur. 
3. Au moyen de peinture, melangez une couleur primaire avec une autre pour obtenir le plus 
grand nombre possible de variations de couleurs. 
4. Choisissez deux couleurs primaires de peinture. Melangez-les pour creer le plus grand 
nombre possible de variations de tonalites. 
5. Melangez ensemble deux couleurs complementaires. Obtenez-vous un gris neutre? Si 
non, pourquoi? 
6. Fabriquez un cercle chromatique comprenant les trois couleurs primaires, trois couleurs 
secondaires et six couleurs intermediaires. 
7. Faites une recherche sur l'emploi des couleurs par un artiste en particulier, ou a des 
periodes donnees de l'histoire de l'art. Certains artistes ou styles emploient-ils plus de 
tonalites pures dans leur palette que d'autres? Ces artistes ont-ils tendance a utiliser une 
palette de couleurs en particulier? Certains artistes utilisent-ils des couleurs tres saturees 
et d'autres une palette plus nuancee? 
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8. Observez l'utilisation de la couleur dans les medias de masse (publicite imprimee, 
message publicitaire televise, videoclips). Peut-on parler de styles de couleur comme on 
parle de styles de peinture? 
9. Etudiez les reuvres produites dans d'autres cultures et determinez si elles reposent sur un 
ou sur plusieurs systemes de couleur dominants. 
10. Promenez-vous a pied dans votre communaute. Combien d'exemples de contrastes de 
couleur pouvez-vous trouver (dans la nature, dans les batiments, dans les vetements des 
gens)? 
11. Demandez a chaque eleve d'arriver une journee don nee a l'ecole en portant des 
vetements qui illustrent un ou plusieurs contrastes de couleur. 
12. Au moyen de divers mediums, creez des images contenant un ou plusieurs contrastes de 
couleur. 
13. Au moyen d'un camescope, creez un court metrage qui montre l'utilisation des contrastes 
de couleur. 
14. Regardez des videoclips. Comment utilisent-ils les contrastes de couleur? 
15. Etudiez votre chambre ou une autre piece de la maison. Quelle gamme de couleurs avez-
vous utilise pour la decoration? Quelle est !'ambiance creee? 
16. Creez une composition visuelle a partir de vos couleurs preferees. La composition integre-
t-elle des contrats de couleur? 
17. Au moyen du medium de votre choix, creez une composition qui repose essentiellement 
sur les contrastes de couleurs complementaires. 
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2A.7.4 L'UTILISATION DE LA COULEUR POUR 
CREER L'ESPACE 
Figure2A. 7 41 Un contraste 
eleve entre la couleur du premier 
plan et celle de /'arriere plan 
donne souvent /'impression de la 
profondeur 
Notre reil sensible, sans voir de fin, est vaincu par l'espace 
immense qui se presente. 
Giordano Bruno ( 1548-1600) 
De /'infini, de l'univers et des mondes [1584], Cinquieme 
dialogue 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer qu'ils comprennent que la couleur peut servir a creer l'illusion de la profondeur 
spatiale sur une surface bidimensionnelle. 
• creer des images qui explorent la couleur pour donner !'impression de l'espace et qui 
l'exploitent en ce sens. 
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La couleur peut avoir differentes fonctions, notamment celle decreer l'illusion de la profondeur spatiale dans une composition. Sur un fond blanc, les couleurs les plus proches du blanc conferent une impression d'eloignement. Dans l'ordre, sur un fond blanc, 
le jaune semble reculer le plus, suivi de l'orange, du rouge, du vert, du bleu, du violet et du noir. 
Sur un fond noir, cet effet est inverse. 
Jan et Hubert Van Eyck ont ete parmi les premiers a creer l'illusion d'une grande profondeur 
spatiale dans leurs tableaux. lls l'ont fait en utilisant une technique appelee la perspective 
atmospherique. lls ont remarque que les couleurs semblent s'estomper a mesure que les objets 
s'eloignent. Elles semblent aussi prendre une legere teinte bleue, qui s'accentue a mesure 
que la distance croit. Dans un tableau, le fait de reduire progressivement la saturation d'une 
couleur a mesure que l'objet s'eloigne et d'ajouter une legere teinte bleue fera croire a l'ooil du 
spectateur que l'image a une profondeur. 
Au lieu de tenter de creer !'illusion optique de la profondeur spatiale, d'autres artistes font 
ressortir l'aspect plat de la surface. 
Discussion 
1. Faites une recherche sur l'utilisation de la profondeur spatiale dans les oouvres de divers 
artistes, dans divers styles ou dans diverses cultures. Quel est le degre de profondeur 
spatiale des images choisies? La profondeur spatiale varie-t-elle d'un tableau a l'autre ou 
est-elle constante au sein d'un corpus important d'oouvres? Les eleves doivent presenter 
les resultats de leur recherche au reste de la classe. 
2. Examinez des annonces publicitaires parues dans des magazines. Quel est leur degre de 
profondeur spatiale? Les createurs ont-ils utilise la couleur pour donner !'impression de la 
profondeur? 
Projets 
1. Au moyen de divers materiaux, creez des images sur differents fonds de couleur qui 
simulent l'apparence de la profondeur spatiale. 
2. Creez une image inspiree d'une oouvre d'art existante (tableau, annonce imprimee ou 
photographie). Essayez de manipuler les couleurs dans l'image afin d'inverser l'effet de 
profondeur spatiale (de fayon que les objets a l'arriere-plan semblent avancer et ceux 
situes au premier plan, reculer). Essayez de modifier les couleurs pour que l'image semble 
tres plate ou qu'elle semble avoir plus de profondeur spatiale que l'originale. 
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3. Au moyen d'un programme de peinture assistee par ordinateur, creez une image 
composee de figures simples. Faites des essais d'utilisation de la couleur pour modifier la 
perception de la profondeur spatiale de votre reuvre. 
4. Creez une presentation multimedia, une video ou un spectacle a l'ecole. Essayez de 
confectionner des costumes composes de figures simples et dans des materiaux de 
couleurs vives. Creez un mouvement ou une choregraphie qui exploite la notion de 
profondeur spatiale. Selon !'emplacement des participants dans le spectacle, l'apparence 
de la profondeur reelle sur scene peut etre maintenue, renforcee ou annulee. Etablir des 
liens entre les couleurs utilisees et le mouvement ou la musique ajoute des dimensions 
supplementaires au spectacle. 
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2A.7.5 LA COULEUR OBJECTIVE ET SUBJECTIVE 
Cessez de juger sur 
/'apparence 
Evangile selon Saint Jean, 
[7:24] 
Figure 2A. 751 Image negative en hiver 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer qu'ils comprennent !'utilisation objective et subjective de la couleur. 
• creer des images qui explorent les qualites objectives et subjectives des couleurs et les 
mettent en valeur. 
Introduction 
La couleur est utilisee de differentes fa9ons en art visuel. Lorsqu'on regarde des ceuvres representant des figures reconnaissables (de l'art figuratif), la couleur yest habituellement employee pour simuler l'apparence des choses ou pour exprimer des sentiments 
personnels, des idees ou des impressions. Dans le premier cas, l'ecorce d'un arbre est brune 
et les feuilles sont vertes. Dans le deuxieme cas, !'artiste peut choisir de colorer l'ecorce en 
orange et les feuilles en violet. La premiere utilisation de la couleur est objective ou figurative, 
la deuxieme est subjective ou non figurative. Les artistes modifient parfois la couleur des objets 
telle que nous la voyons, afin de prendre position, d'exprimer une ambiance ou de choquer nos 
sensibilites. On utilise de plus en plus des technologies numeriques pour modifier les images 
photographiques. L'evolution des technologies met a la portee de !'artiste de nouveaux outils 
avec lesquels ii peut exprimer la richesse de son imagination. 
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Discussion 
Demandez aux eleves de chercher des exemples d'images qui utilisent la couleur 
subjective et la couleur objective et de les apporter en classe. Quelles sont les raisons qui 
ont pu pousser !'artiste a colorier les objets de facton subjective? Comment les couleurs 
influent-elles sur la perception de l'image du spectateur? 
Projets 
1. Au moyen des materiaux de votre choix, creez deux compositions semblables, mais dans 
des couleurs differentes. Coloriez-en une avec des couleurs objectives et l'autre avec des 
couleurs subjectives. Analysez les effets differents qu'elles produisent. Laquelle preferez-
vous et pourquoi? 
2. Faites une recherche sur l'utilisation de la couleur par divers artistes de differentes 
periodes et cultures et analysez-la. Les artistes ont-ils utilise la couleur de fa9on subjective 
ou objective? 
3. Selectionnez plusieurs images dans lesquelles !'artiste a utilise la couleur de fa9on 
objective. Pourquoi l'a-t-il fait? Choisissez une image parmi celles que vous avez 
rassemblees et numerisez-la. Variez les couleurs pour modifier l'ambiance. Enregistrez 
chacune des versions pour les comparer lorsqu'elles seront finies. Comment vos choix 
changent-ils !'ambiance, la signification ou le message de l'reuvre initiale? 
4. Selectionnez diverses annonces publicitaires diffusees par des medias de masse. Y a-t-il 
un lien entre le sujet de la publicite et !'utilisation de couleurs objectives ou subjectives? A 
votre avis, que·cherchent a vous faire ressentir les createurs? 
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2A.7.6 LA COULEUR COMME SYMBOLE, 
LA COULEUR COMME LANGAGE 
·, · ,, .... .,_.,., Vert je te veux vert. 
Figure 2A. 76 Le verl intense 
d'une fougere 
Vent vert. Vertes branches. 
Romance somnambule 
Federico Garcia Lorca (1898-1936) 
Poete et lyrique et dramaturge espagnol 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer et expliquer comment la couleur peut etre utilisee pour exprimer des sentiments et 
des idees. 
• illustrer au moyen d'exemples le fait que la couleur peut prendre differentes significations 
dans des cultures differentes. 
• creer des images qui explorent les qualites de la couleur comme symbole et comme 
langage et qui les mettent en valeur. 
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Introduction 
La couleur a une composante physique, une composante biologique et une composante psychologique. La physique nous renseigne sur les longueurs d'ondes lumineuses et le spectre visible, et la biologie sur le fonctionnement de l'reil humain et la relation entre 
l'reil et le cerveau. C'est toutefois grace a la psychologie que nous pouvons saisir l'effet que les 
couleurs peuvent avoir sur les gens. 
II existe de nombreux exemples, tant dans notre societe que dans d'autres, de !'utilisation de 
la couleur comme langage pour communiquer d'autres concepts. Le mouvement « vert » en 
est un bon exemple. Dans ce cas, !'utilisation de la couleur verte represente un engagement a 
l'egard de l'ecologie. Dans notre societe occidentale, ii est generalement convenu que le vert 
est associe a la nature, et ii est done tout a fait logique qu'un mouvement ecologique associe 
cette couleur a son nom. On peut associer le « vert » a d'autres causes, mais ii n'aura pas le 
meme pouvoir de reconnaissance ou de comprehension dans notre societe. 
De nombreuses religions utilisent la couleur de fa9on symbolique pour representer des 
concepts spirituels importants. Dans notre societe, nous utilisons aussi la couleur de fa9on 
symbolique. Les panneaux signaletiques de sorties d'urgence ou d'arret sont habituellement 
rouges vifs et ceux.d'avertissement, jaunes. Les camions d'incendie sont habituellement 
rouges. Les hommes d'affaires portent habituellement des costumes bleus ou gris. Les artistes 
s'habillent souvent en noir. Que representent ces couleurs? Y a-t-il un lien entre la couleur d'un 
objet comme un camion d'incendie et sa fonction? Un camion d'incendie bleu ou vert serait-il 
tout autant acceptable? L'utilisation symbolique de la couleur varie considerablement d'une 
culture a l'autre. Dans les cultures occidentales, le noir est souvent la couleur du deuil, alors 
qu'au Japan, c'est le blanc. Quels exemples d'utilisation symbolique de la couleur avez-vous a 
I' esprit? 
La couleur peut revetir plusieurs significations. Elle peut servir a representer les objets tels 
qu'ils existent dans le monde reel : bleu pour le ciel ou l'eau , jaune pour le soleil , brun pour 
la terre ou les rochers, vert pour l'herbe ou les feuilles. Elle peut aussi etre utilisee pour 
son potentiel expressif et suggerer des ambiances ou des humeurs, des sentiments et des 
emotions. Pourquoi? Paree que dans une culture, ii existe souvent des conventions quant au 
lien qui unit les couleurs aux idees, aux sentiments ou aux emotions. Si le createur des images 
et le public vise par ces images appartiennent a la meme culture et au meme milieu, ils auront 
generalement tendance a donner le meme sens aux memes couleurs. Les associations de 
couleurs dans la culture occidentale sont indiquees ci-dessous. Pouvez-vous proposer d'autres 
associations pour ces couleurs? 
Rouge 
Rose 
110 
Energie, excitation, emotion, danger, passion , camion d'incendie, signe de sortie, mise 
en garde ... le rouge est toujours vif et susceptible d'etre remarque. 
Joie, insouciance, jeunesse 
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Orange 
Jaune 
Vert 
Bleu 
Violet 
Brun 
Noir 
Blanc 
Chaleur, dynamisme ou contemplation, tendresse 
Energie et clarte, eclat de la lumiere 
Cette couleur est associee autant a la croissance et a l'environnement qu'a la maladie et 
au poison 
Etat contemplatif, espoir, profondeur; c'est aussi la couleur des surprises, de l'harmonie 
Royaute, mysticisme, passion 
Terre, vie, croissance, decomposition 
Drame, mart, elegance, gravite 
Purete, innocence 
Les artistes ont toujours utilise la couleur de fac;on symbolique, parfois selon les conventions 
en vigueur dans leur culture et parfois selon un code tres personnel. Les artistes medievaux 
europeens ont souvent recouru au symbolisme des couleurs de la chretiente dans leurs 
reuvres. Dans d'autres cultures, les artistes emploient le symbolisme des couleurs de leur tribu, 
de leur region ou de leur pays. Des artistes comme Kandinsky ont utilise la couleur de fac;on 
tres personnelle et symbolique. Les concepteurs de panneaux signaletiques et les medias 
d'information s'adressant au grand public doivent comprendre la symbolique des couleurs de 
leur culture. 
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Discussion 
Les eleves peuvent participer a des discussions sur la signification et le role des couleurs a 
partir d'experiences qu'ils ont vecues, afin d'illustrer pleinement ce qu'implique !'utilisation 
de la couleur comme langage visuel. Voici certains sujets de discussion : 
1. Comment la couleur contribue-t-elle a creer !'ambiance des videoclips? 
2. Prendra-t-on au serieux quelqu'un qui porte un costume jaune? 
3. Qu'est-ce qui vous semble plus rapide : une voiture brune ou une voiture rouge? 
4. Pourquoi choisissons-nous le rose pour les petites filles et le bleu pour les petits 
gar9ons? 
5. Quels types de couleurs retrouvons-nous le plus souvent dans les publicites qui visent 
les jeunes gens? 
6. Quelle est la couleur predominante des costumes portes par les lecteurs du journal 
televise? Pourquoi? 
Pro jets 
1. Faites une recherche sur !'utilisation de la couleur par les artistes et les designers de 
differentes cultures. L'utilisent-ils de fa9on symbolique dans leurs reuvres, en particulier 
pour la representation des objets religieux? 
2. Etudiez des publicites imprimees, televisees et du Web. La couleur y est-elle utilisee de 
fa9on symbolique pour favoriser !'association des couleurs avec des qualites et done vous 
inciter a acheter les produits? 
3. Concevez une affiche pour un organisme de votre choix. Selectionnez des couleurs qui 
seront en harmonie avec la fonction et les objectifs de l'organisme. 
4. Creez une image qui utilise la couleur pour communiquer des emotions et des sentiments 
sans utiliser d'image figurative. Vous pouvez essayer de creer une image qui interprete l'un 
des mots suivants : colere, amour, tristesse, peur, joie, paix. 
Autres sujets de discussion 
Les sujets qui suivent peuvent servir a d'autres discussions en classe ou pour les recherches 
des eleves: 
• Comment les autres especes per9oivent-elles la couleur? 
• Couleur et survie (camouflage) 
• La couleur et la psychologie 
• La couleur et la guerison 
• La couleur et les emotions 
• La couleur comme symbole 
• La couleur et les gouts 
• La couleur et les differentes cultures 
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SECTION 28: LA MANIPULATION DES OUTILS -
LES PRINCIPES DU DESIGN 
Figure 2. 7i La toile d'araignee est un exemple de principe 
d 'equilibre (symetrie radiate approximative 
Les principes du design sont les elements combines du design qui permettent de creer des 
compositions visuelles efficaces. Le nombre de ces combinaisons est presqu'infini. · 
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28.1 L'EQUILIBRE 
Figure 28.11 Equilibre visuel cree par la symetrie 
approximative 
SECTION 2 
L'element psychologique et physique le plus 
important pour la perception humaine est le 
besoin d'equilibre de l'homme. Ce dernier a 
besoin de sentir ses deux pieds fermement 
campes sur le sol et de savoir, avec un degre 
de certitude raisonnable, qu'il demeurera 
debout quelle que soit la situation, quelle que 
soit la pose. [Traduction libre] 
Donis A. Dondis 
A Primer of Visual Literacy 19 7 4 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer qu'ils comprennent la notion d'equilibre et expliquer que l'equilibre represente 
l'ordre et la stabilite dans une composition. 
• expliquer les differents types d'equilibre : la symetrie, la symetrie approximative, l'asymetrie 
et la symetrie radiale. 
• montrer qu'ils comprennent que l'equilibre est fonction d'un axe horizontal ou vertical et 
l'expliquer. 
• creer des images qui explorent les qualites de l'equilibre et les mettent en valeur. 
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Introduction 
Equilibre s'entend de la creation methodique d'une disposition de formes dans une composition 
visuelle. L'equilibre represente l'harmonie et l'ordre. II est aussi la stabilite, le sentiment que les 
choses sont ce qu'elles devraient etre. 
Malgre les regles, comme le nombre d'or, qui ont ete elaborees pour tenter d'equilibrer de 
fa9on mathematique une composition, ii est difficile de soumettre l'equilibre a un modele 
mathematique. II reside en effet dans l'reil de l'artiste ou du designer et dans l'reil du spectateur. 
II n'y a pas d'unanimite absolue sur ce qui constitue une composition equilibree, mais cela est 
generalement reconnu. Une composition « desequilibree » n'est pas inexacte, mais elle ne se 
conforme pas aux attentes de la realite, a notre experience generale des images. Parfois, une 
composition desequilibree peut etre tres saisissante sur le plan visuel. 
nombre d'or 
r-
'\15 + 1 
nombre egal a 2 , soit environ 1,618 et correspondant a une proportion 
consideree comme particulierement esthetique. 
Petit Larousse 
Pour les artistes, qu'ils soient peintres, sculpteurs, dessinateurs ou 
architectes, le nombre d'or est defini ainsi : « Pour qu'un espace divise en 
parties inegales apparaisse agreable et esthetique, ii devra exister entre la 
plus petite et la plus grande partie la meme relation qu'entre cette derniere 
et !'ensemble ». Cette formulation nous vient de l'architecte romain Vitruve, 
mais on peut aussi citer Euclide dans Les elements : « Une droite est dite 
coupee en extreme et moyenne raison quand, comme elle est toute entiere 
relativement au plus grand segment, ainsi est le plus grand relativement au 
plus petit ». 
Source :http://maths.amatheurs.fr/index.php?page=nombreor#def 
L'equilibre peut etre realise au moyen de la 
symetrie, de la symetrie approximative et de 
I l'asymetrie. Symetrie veut dire « meme ». II ya ainsi , symetrie lorsque l'image est composee de motifs 
'I identiques qui se repetent. 
~ 
La symetrie approximative est aussi basee sur la 
repetition, mais les motifs ne sont pas identiques : 
leurs couleurs ou leurs formes varient legerement. 
Par asymetrie, on entend l'utilisation, dans 
Figure 28.12 Repetition de formes comme exemples 
de symetrie 
une composition , de plusieurs motifs ou objets 
differents disposes dans un ordre qui n'est pas 
etabli d'avance. L'equilibre de la composition ne 
repose pas sur la repetition de formes identiques ou 
similaires. 
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Autrement dit, pour nous les etres humains, le monde 
est ordonne selon un axe horizontal ou vertical. La terre 
est l'axe horizontal. Les arbres, les etres, les batiments 
sont l'axe vertical. Quand les elements d'une composition 
visuelle sent disposes selon un axe horizontal et un 
axe vertical , la composition nous semble harmonieuse, 
conforme aux attentes que nous avons de la realite. 
Quand une composition suit la diagonale, elle ne nous 
donne pas une impression d'equilibre harmonieux, car la 
fagon dont les figures sont disposees est contraire a notre 
experience de la realite. 
Figure 28.13 Les figures de ces deux 
oiseaux sont un exemple de symetrie 
approximative. 
Des images differentes attirent souvent des per 
sonnes differentes. Certains preferent les images 
equilibrees selon l'axe horizontal et vertical, tandis 
que d'autres preferent la disposition suivant la 
diagonale, mains courante. Regardez attentivement 
des annonces imprimees ou televisees. L'equilibre 
des annonces est-ii different selon qu'elles sont 
imprimees ou televisees? Ces annonces ciblent-
elles des groupes d'ages, de sexes ou de revenus 
differents? 
Figure 2814 Ces figures variees equilibrent la 
composition au moyen d'une symetrie. Les compositions des artistes de la Haute 
Renaissance, comme Michel-Ange, Raphael et 
Leonard de Vinci , obeissaient aux regles de l'equilibre harmonieux. Gelles des artistes des 
mouvements expressionnistes ou neo-expressionnistes presentent souvent un equilibre 
precaire. La plupart des objets comme le papier peint, les courtepointes, le carrelage et le tissu 
sont decores de motifs selon les lois de la symetrie ou de la symetrie approximative. En art 
visuel , la plupart des oouvres sont fondees sur l'asymetrie ou la symetrie approximative. 
Discussion 
Au moyen d'images de differentes sources, discutez de l'effet produit par l'equilibre sur le 
spectateur. Quelle est !'influence du type d'equilibre sur la signification de l'image ou sur 
l'impression qu'elle donne? Dans le cas d'une annonce, le type d'equilibre renforce-t-il le 
message transmis? Dans le cas d'une oouvre d'art, le type d'equilibre vient-il renforcer le 
message transmis, ou l'attenue-t-il? 
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Projets 
1. Au moyen de divers mediums (mediums artistiques usuels, mises en scene, ceuvres sur 
ordinateur, videos ou diaporamas), creez des images qui illustrent les concepts suivants 
: symetrie, symetrie approximative, asymetrie, equilibre harmonieux, equilibre precaire et 
equilibre radial. 
2. Regardez les annonces diffusees dans les medias. A quel type d'equilibre renvoient-
elles? Quel est le rapport entre cet equilibre et le produit vendu? L'equilibre est-ii le meme 
lorsqu'il s'agit de vendre des produits a des jeunes et a des personnes plus agees? 
3. Preparez une exposition de photographies prises dans votre entourage et representant 
tous les aspects de l'equilibre mentionnes dans ce module. 
4. Faites une recherche sur l'emploi de l'equilibre par les artistes et les designers de 
differentes periodes et cultures. L'emploient-ils de la meme fa9on? Quelles sont les 
differences? 
5. Choisissez un artiste. Comment utilise-t-il l'equilibre dans la majorite de son ceuvre? 
6. Numerisez une image ou une reproduction d'ceuvre d'art et essayez differentes 
dispositions afin de creer differents types d'equilibre. Comment cela influe-t-il sur l'effet 
donne par l'image? Comprenez-vous pourquoi !'artiste a choisi cet equilibre en particulier? 
7. Au moyen de figures decoupees ou dechirees dans des papiers de couleur ou d'autres 
materiaux, creez des compositions presentant chacun des types d'equilibre mentionnes 
dans ce module. Determinez lesquels vous preferez et pourquoi. Collez les compositions 
sur un support approprie. 
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Figure2B.21 Lss variations de proportion donnent 
d'importants indices de profondeur a /1observateur 
et permettent de determiner le sujet principal de la 
composition. 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
Tigre! Tigre! Feu et flamme 
Dans Jes forets de la nuit, 
Qi.Jelle main, quel reil immortel 
SECTION 2 
Oserent fa9onner ta formidable symetrie? 
William Blake 1757-1827 
Les chants de /'experience [1794], Le tigre, st. 
1, 2 
• definir !'utilisation de la proportion en arts visuels et l'illustrer par des exemples. 
• expliquer les differentes etapes a franchir et le type de decisions a prendre en ce qui a trait 
a la proportion. 
• demontrer, au moyen de leur reuvre et de celle des autres, comment les modifications de la 
proportion dans une image peuvent servir a indiquer la taille et/ou !'importance d'un objet. 
• expliquer le role des mathematiques dans l'histoire et !'application, dans le passe et le pre-
sent, de la proportion aux images. 
• creer des images qui explorent les qualites de la proportion et les mettent en valeur. 
PROGRAMME D'ETUDES - LES TECHNOLOGIES DES ARTS 1231 (2013) 119 
SECTION 2 
Introduction 
a proportion est le rapport approprie entre la taille et l'echelle des objets. Les artistes 
passent un temps considerable a perfectionner leur capacite de placer les objets dans 
une image et a s'assurer que tous les objets dans l'image ont un rapport approprie de 
-• taille et d'echelle les uns avec les autres. 
Lorsqu'on cree une nouvelle image, on doit se demander : « Quelle taille aura cette 
image? » Decider de la taille d'une image revient a resoudre un probleme de proportion. Deci-
der que l'on va faire une grande image parce qu'on a une grande feuille de papier ne tient pas 
vraiment compte de l'importance du sujet. Certains sujets demandent a etre representes par 
des images de petite dimensions, qui paraitront mieux et auront un plus grand impact visuel. 
D'autres doivent pratiquement toujours etre representes par de grands tableaux, des murales 
OU des spectacles a grand deploiement. Le fait de reflechir a la taille necessaire pour represen-
ter un sujet est la premiere etape de la recherche de la proportion. 
La deuxieme etape consiste a disposer les objets dans la composition de fa9on a ce qu'ils 
torment un tout. II faut pour cela decider de l'importance relative des objets dans l'image, 
c'est-a-dire lesquels sont les elements principaux de la composition et lesquels ont un 
role secondaire. Comme dans la realite, taus ne peuvent etre au premier plan. Dans une 
composition visuelle ou tout a la meme importance, le spectateur ne sait pas quoi regarder. 
Son attention est dispersee entre taus les objets representes. Prendre une decision quanta 
!'importance des elements representes permet de diriger !'attention du spectateur et de reduire 
la confusion. Regler la proportion des objets dans une composition est un bon moyen d'indiquer 
leur importance. L'un des principes essentiels de la proportion consiste a etablir un lien solide 
entre les parties et le tout. 
Plusieurs artistes ont essaye de combiner l'etude de la proportion avec celle des 
mathematiques. Leonard de Vinci et d'autres artistes de la Renaissance s'interessaient 
beaucoup au lien existant entre les mathematiques et la proportion dans les reuvres 
d'art. A cette epoque, on croyait que l'univers et tout ce qui en faisait partie, y compris les 
proportions des objets, obeissaient a des regles. Depuis, la volonte de lier la geometrie OU les 
mathematiques a la proportion dans les images s'est estompee. La societe est mains encline 
a croire en une harmonie universelle de la proportion. Les artistes ont tendance a s'interesser 
a ce qui est unique, nouveau et original et a delaisser l'uniformite pour la variete. A present, la 
plupart font appel a leur intuition pour determiner les dimensions relatives des objets dans une 
composition. 
Dans un avenir proche, ii se peut que la societe s'interesse de nouveau a la relation entre les 
images et les mathematiques. De nouvelles technologies, comme les ordinateurs, s'appuient 
fortement sur les mathematiques. Si certains logiciels simulent des outils et des techniques bien 
connus des artistes et des designers, d'autres, comme les programmes d'animation, de dessin 
et d'effets speciaux complexes, sont tres lies aux mathematiques. Tout comme on constater 
l'influence des mathematiques dans les images produites a la Renaissance, on retrouve cette 
meme influence dans les images generees par ordinateur. Les nouvelles images creees 
au moyen de la geometrie fractale sont d'excellents exemples du lien grandissant entre les 
mathematiques et les reuvres visuelles. 
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Discussion 
Quel est l'effet de la proportion sur une reuvre visuelle? Etudiez les reuvres de divers 
artistes. Comment les artistes relient-ils les parties de leur composition a !'ensemble? 
Comment !'utilisation de la proportion influe-t-elle sur !'ambiance ou sur la signification de 
I' image? 
Pro jets 
1. Au moyen d'un ordinateur, creez une composition contenant plusieurs objets. Modifiez les 
dimensions de certains objets les unes par rapport aux autres. Comment ces modifications 
influent-elles sur la signification et sur l'aspect de l'image? 
2. Selectionnez un modele dans une bibliotheque d'illustrations electroniques ou numerisez-
en une. Utilisez les fonctions copier et caller pour fractionner l'image et recomposez-la 
au moyen des parties obtenues. Ajoutez de nouvelles parties au moyen d'autres outils du 
programme. Essayez de parvenir a une nouvelle composition aux proportions differentes 
de !'original. 
3. Faites une recherche sur l'utilisation des mathematiques et la proportion dans l'Antiquite 
grecque ou a la Renaissance. Choisissez une reuvre d'art comme exemple. Presentez les 
resultats de votre recherche au reste de la classe. 
4 . Creez un collage a partir de divers materiaux afin d'explorer la notion de proportion. 
5. Creez des images fractales au moyen d'un logiciel le permettant. 
6. Au moyen d'un crayon et d'un carnet de croquis, dessinez des scenes de votre vie 
quotidienne. Modifiez deliberement les dimensions relatives des objets. Comment ces 
modifications influent-elles sur l'image finale? 
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28.3 LA COMPOSITION : L'HARMONIE ET 
LE CONTRASTE 
La composition est, pour l'essentiel, un effort de 
lente assiduite et de perseverance soutenue, 
auquel /'esprit est contraint par la necessite ou la 
resolution. [Traduction libre] 
Figure 28.31 Le contraste de la lumiere et 
de J'ombre, et la disposition asymetrique des 
formes ajoutent un effet dramatitique a cette 
composition. 
Docteur Samuel Johnson (1709-1784) 
Ecrivain et lexicographe anglais 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• definir la composition telle qu'on l'utilise en art visuel. 
• expliquer et demontrer comment on utilise la composition pour organiser de fa9on efficace 
une image visuelle. 
• demontrer comment l'harmonie et le contraste caracterisent la composition. 
• creer des images qui explorent les notions d'harmonie et de contraste et les mettent en 
valeur. 
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Introduction 
La composition est l'art de disposer et d'ordonner les formes. La maniere dont divers objets sont disposes joue un grand role dans l'impact visuel d'une reuvre finie, qu'il s'agisse d'un tableau, d'une poterie au d'une piece amenagee dans une maison. La composition est 
un precede complexe, qui fait appel a la perspective, a la couleur, a la figure, a la texture, au 
rythme, a la symbolique, aux caracteristiques particulieres des outils selectionnes pour l'reuvre 
et aux capacites uniques de !'artiste, de !'artisan au du designer. 
Chaque image, qu'elle soit figurative au non, doit etre ordonnee. Pour desordonnee que soit 
une personne, elle obeit neanmoins a des regles subconscientes d'ordre. 
Les fac;ons de disposer des objets dans une image sont aussi nombreuses que les theories qui 
les accompagnent. II est important, toutefois, de s'assurer que la disposition des objets est la 
plus interessante possible sur le plan visuel et qu'elle renforce la signification au !'intention de 
l'reuvre. Pour creer des compositions interessantes sur le plan visuel, les artistes ant tendance 
a utiliser le contraste. Voici certains exemples de contrastes : grand/petit, mince/epais, ordonne/ 
chaotique au eclaire/sombre. Une composition efficace est generalement caracterisee par une 
ambiance au un sentiment dominant. Ainsi, la plupart des objets d'une image peuvent etre 
peints de couleurs vives au avoir de grandes dimensions au une texture particuliere. L'artiste 
peut ajouter quelques objets plus sombres, de petites dimensions au peu textures pour creer 
un contraste. La presence d'elements contrastants donne de la variete tout en faisant ressortir 
!'ambiance dominante de l'image. 
Une composition visuelle est souvent caracterisee par l'harmonie au par le contraste. Ces 
deux caracteristiques sont responsables de l'impact visuel de la composition : donne-t-elle une 
impression generale d'ordre (harmonie) ou plutot de chaos et de variete (contraste)? La plupart 
des images peuvent etre classees en fonction de ces deux elements. Voici des caracteristiques 
d'images misant sur l'harmonie : 
• equilibre : disposition reguliere et previsible de figures et de formes qui correspond a 
notre experience des objets dans le monde 
• symetrie : repetition reguliere de motifs OU d'images (courtepointe traditionnelle) 
• simplicite: composition qui n'agresse pas l'reil par une surabondance de details 
• unite : impression que toutes les parties de la composition ferment un tout 
• previsibilite: configuration visuelle qui suit un modele comprehensible et connu , par 
exemple, l'ordre d'apparition des objets dans un paysage 
• repetition : utilisation repetee d'elements visuels pour former un motif regulier. 
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Les spectateurs ant tendance a percevoir ces images comme etant harmonieuses. Elles 
donnent une impression d'ordre et de controle. Les images fondees sur le contraste ant au 
contraire les caracteristiques suivantes : 
• instabilite : composition dans laquelle les figures ou les formes sont plus ou mains 
autonomes, et ne ferment pas un tout selon un modele logique ou previsible; la 
composition donne l'impression qu'elle pourrait se rompre a tout moment 
• asymetrie : disposition visuelle fondee sur une repartition inegale de figures de 
differentes dimensions, textures, couleurs, etc. 
• irregularite ou caractere aleatoire : absence apparente de modele ou de structure sous-
jacente 
• complexite : composition qui peut sembler chaotique ou chargee, tres dynamique pour 
l'reil 
• fragmentation : composition qui n'a aucune apparence d'unite ou de structure sous-
jacente 
• spontaneite : composition qui semble s'etre produite sans planification prealable, manque 
de principe directeur dans l'reuvre 
• variate ou variation : composition qui presente plusieurs strategies visuelles differentes; 
utilisation de diverses techniques expressives dans la meme composition. 
Ces caracteristiques peuvent nous aider a comprendre, a analyser et a decrire les images 
visuelles existantes et peuvent nous aider a construire nos propres images visuelles. 
Lorsque nous regardons des reuvres d'art, d'artisanat ou de design, nous pouvons dire qu'une 
impression dominante se degage de ces reuvres. II peut s'agir d'une impression d'harmonie, 
d'ordre, d'equilibre ou d'unite. II peut aussi s'agir d'une impression de contraste, de variete, 
de desordre ou de fragmentation . La polarite entre ces caracteristiques est parfois depositaire 
de la verite de l'image. Chacune des caracteristiques enumerees ci-dessus peut aussi etre le 
fruit d'une strategie visuelle pour creer une composition. L'artiste, le designer ou l'artisan qui 
souhaite travailler avec la notion de repetition elabore une structure visuelle qui fait appel aux 
meme elements visuels, et ce, de fa9on iterative. La decision de creer une composition fondee 
sur la spontaneite demande en revanche une strategie qui exclut la planification prealable de 
quelques elements, voire de taus les elements. Lorsqu'elles sont considerees comme un tout, 
les caracteristiques de l'harmonie et du contraste peuvent servir les possibilites quasi-infinies de 
l'imaginaire de l'etre humain. 
Discussion 
En quoi la composition influe-t-elle sur une reuvre visuelle? Donnez des exemples. 
Comment les artistes organisent-ils leurs compositions? Quelle peut etre !'influence de la 
composition sur l'ambiance ou sur la signification de l'image? 
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Les eleves analysent des reuvres d'art, d'artisanat et de design de differentes cultures et 
periodes. lls doivent examiner les reuvres selectionnees afin de determiner la strategie utilisee 
sur le plan de la composition .Les reuvres du debut du xxe siecle s'appuient-elles plus sur 
l'harmonie visuelle ou sur la fragmentation? Les couleurs utilisees dans les tableaux du groupe 
Die Blaue Reiter (Le cavalier bleu) reposent-elles plus sur des contrastes violents de couleurs 
ou sur une palette harmonieuse? Les pieces de mobilier du style Shaker sont-elles symetriques, 
ou sont-elles fondees sur un motif irregulier et aleatoire? Lorsqu'ils sauront appliquer ces 
termes a des reuvres d'artisanat, d'art et de design, les eleves seront prets ales utiliser pour 
elaborer leurs propres images. 
Pro jets 
1. Reorganisez un ensemble de figures ou de formes courantes afin de creer plusieurs 
images, chacune exprimant une (ou plusieurs) caracteristiques mentionnees dans le 
module. 
2. Elaborez une technique de creation d'image qui repose exclusivement sur la spontaneite. 
3. Au moyen d'un ordinateur, creez une composition symetrique reposant sur les motifs 
d'une courtepointe traditionnelle. Faites des essais de variation de couleurs et observez 
comment ces variations changent !'impression qu'on a de l'reuvre. 
4. Utilisez la notion de rythme pour donner une impression de mouvement a une composition. 
5. Creez une composition ayant pour theme « La vie dans ma communaute ». Que 
vous inspire ce sujet? Elaborez une strategie visuelle fondee sur les caracteristiques 
mentionnees dans le module et sur ce que vous inspire le sujet. 
6. Au moyen de differents mediums, essayez de creer des compositions a partir de modeles 
geometriques. Disposez des objets dans un carre, dans un cercle ou sur une diagonale, 
une courbe ou un « x ». Essayez maintenant de disposer les objets de fa9on aleatoire, 
sans y reflechir. Examinez-les comme un tout. Comment l'utilisation de la composition 
influe-t-elle sur l'aspect finale de l'image? A votre avis, les images disposees de fa9on 
geometrique sont-elles plus organisees que celles disposees de fa9on aleatoire? Les 
images disposees de fa9on aleatoire semblent-elles plus spontanees? 
7. Au moyen d'un programme informatique, combinez des images existantes ou creez une 
serie d'objets. Disposez-les de differentes fa9ons et enregistrez chacune des compositions 
dans des fichiers differents. lmprimez les fichiers et examinez les resultats. Quelles sont 
les compositions qui semblent plus efficaces? La signification de ces reuvres a-t-elle ete 
modifiee par la difference de disposition? 
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8. Au moyen de divers mediums, creez divers objets de grandes et de petites dimensions. 
Dans certaines compositions, placez les objets de grandes dimensions dans la moitie 
inferieure de la composition et ceux de petites dimensions dans la partie superieure. Dans 
les autres compositions, placez la plupart des petits objets dans la moitie inferieure de la 
composition et les grands dans la partie superieure. Comment ces dispositions differentes 
influent-elles sur l'aspect des images? 
9. Faites une recherche sur l'utilisation de la composition par les artistes. Les artistes de 
cultures differentes et de periodes differentes sent taus des sujets appropries. Comparez 
leurs compositions a celles d'autres artistes. Y a-t-il des ressemblances stylistiques? Y a-t-
il des ressemblances entre ces artistes et d'autres artistes d'autres periodes et cultures? 
1 O. Analysez des exemples d'c:euvres d'artistes de differentes periodes et de differentes 
cultures a la lumiere des exemples d'harmonie et de contraste presentes dans le module. 
Classez ces c:euvres dans des categories definies. Pourquoi avez-vous choisi de les 
classer dans ces categories? 
11. Creez une image au moyen du medium de votre choix, en partant d'au mains une 
caracteristique d'harmonie et de contraste. 
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SECTION 3 - PERCEPTION, CULTURE 
ET TECHNOLOGIE 
La television est la premiere culture vraiment 
democratique, la premiere culture disponible 
pour tous et qui repond exactement a ce que 
desirent Jes gens. La chose la plus terrible est 
ce que desirent Jes gens. 
Figure 3.i Les medias de masse, une nouvelle forme 
de prise de conscience? 
Introduction 
Clive Barnes (1927- 2008) 
Critique de theatre britannique 
Le choix d'un point de vue est l'acte initial 
d'une culture. 
Jose Ortega y Gasset 1883-1955 
Le theme moderne 
Dans cette section du cours Technologies des arts 1231, nous allons explorer les incidences 
qu'ont la perception et la technologie sur la societe. Le but n'est pas de faire une analyse 
exhaustive de la culture mediatique, mais d'effectuer un examen preliminaire des medias de 
masse, des nouveaux medias et de leur incidence sur notre vie. 
Tout au long de ce cours, nous allons etudier la relation qui existe entre la perception, la 
technologie et le processus creatif. Dans la premiere section, nous avons examine la perception 
sur le plan de l'reil humain et du cerveau. Dans la deuxieme section, nous avons explore l'univers 
de la creation d'images et son lien avec la perception et la technologie. Dans cette troisieme 
section, nous allons elargir notre exploration pour inclure la societe dans son ensemble. 
Les eleves doivent se familiariser avec !'incidence de la perception et de la technologie sur la 
culture des groupes, des communautes, des nations et des societes. L'etre humain n'est pas 
impermeable a !'influence de la societe; les images que creent les eleves subissent l'influence de 
leurs amis, de leurs pairs, de la communaute dans laquelle ils vivent ainsi que de leur societe sur 
le plan national et planetaire. 
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3.1 LA CULTURE ET LA TECHNOLOGIE 
Le medium est le message. 
Marshall [Herbert] McLuhan 1911-1980 
Pour comprendre /es medias [1964], titre du 
premier chapitre 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront: 
• expliquer ce que signifie !'expression « media de masse »et en donner une illustration. 
• expliquer la relation qui existe entre les medias de masse et la societe et en donner une 
illustration. 
• decrire et expliquer la relation qui existe entre la culture populaire et le monde de l'art. 
• creer des images qui explorent les questions liees a la culture et a la technologie. 
Introduction 
ue sent les medias de masse? Un terme general qui couvre toutes les formes de 
communication de masse comme la radio, la television, les journaux, les magazines 
et maintenant l'lnternet. Les medias de masse sent les moyens par lesquels nous 
nous tenons au courant de ce qui se passe dans le monde. lls reunissent un conglomerat 
d'entreprises qui controlent le flux de !'information et son acces dans notre societe. 
Omnipresents dans notre vie, ils nous fournissent l'information et nous renvoient une image de 
nous-memes. Mais ils ne sent pas que cela. lls representent une force qui nous aide a fa9onner 
notre perception de nous-memes et du monde dans lequel nous vivons. 
II existe une relation particuliere entre la societe et les medias de masse, parce que comme 
dans tout autre chose, les medias de masse est un produit de notre societe. C'est un produit 
d'une extraordinaire puissance. Selan certains points de vue, les medias de masse ne sent 
que le reflet de nos interets et de nos reponses aux demandes de la societe. Si nous avons un 
besoin imperieux de comedie, les medias de masse repondront a ce besoin en produisant un 
plus grand nombre de comedies. Les succes ou echecs des medias de masse deviennent alors 
symptomatiques des reussites et echecs de la societe dans son ensemble. Vus sous cet angle, 
les medias de masse sent comme un reflet de nous-memes. 
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Selan d'autres points de vue, les medias de masse ne sont pas uniquement le miroir de la 
societe ou s'ils en sont le miroir, ii s'agit d'un miroir deforme. Vus sous cet angle, les medias 
de masse sont loin d'afficher une neutralite. lls ant leur propre programme, celui de livrer 
les consommateurs aux publicitaires et d'eviter le plus possible ce qui pourrait remettre en 
question la perception globale de notre societe. Dans ce scenario, les medias de masse 
fayonnent subtilement nos vies, emettent un message pondere qui veille a ce que notre societe 
fonctionnera de fayon qu'elle soit propice aux grandes compagnies. 
Media de masse 
n. (de mass media) 
1. Tout support de diffusion de !'information (radio, 
television, presse inprimee, livre, ordinateur,videogramme, 
satellite de telecommunication ,etc.) constituant a la fois un 
moyen d'expression et un intermediaire transmettant un 
message a l'intention d'un groupe. 
Petit Larousse 
Ces deux points de vue - l'un bienveillant et l'autre sinistre - ant leurs supporters, mais cette 
question ne peut etre resolue ici. Cependant, on peut affirmer avec certitude que les medias 
de masse sont un puissant outil de communication et de culture. Bon nombre d'entre nous 
acquerons notre vision du monde par le truchement des medias de masse et apprenons nos 
strategies perceptuelles par l'objectif de la camera et par les commentateurs. Qu'est-ce que 
la plupart d'entre nous savons de !'exploitation forestiere des fon~~ts anciennes de la planete? 
Ce que nous en apprennent les magazines, la radio et la television. Que savons-nous des 
questions complexes relatives a la paix au Mayen-Orient? Ce que les medias de masse 
nous ant montre au dit. Qu'est-ce que la plupart d'entre nous savons au sujet du paysage 
naturel des iles Galapagos? Sans doute ce que nous avons vu dans la revue National 
Geographic OU dans une emission Speciale a la television. 
Que signifie cette dependance sur les medias de masse pour obtenir de !'information? La 
plupart de ces renseignements nous communiquent !'experience des autres. Si vous etiez 
dans les iles Galapagos, ou passeriez-vous la plus grande partie de votre temps? Peut-etre 
choisiriez-vous de passer votre temps a observer les oiseaux rares qui y habitent. Une autre 
personne prefererait peut-etre porter son attention sur la vie marine. Comme telespectateur 
au lecteur de magazines, ce choix ne s'offre pas a vous. La personne qui s'est rendue 
aux iles Galapagos a fait ce choix a votre place. Qu'en est-ii s'il y existe un probleme 
environnemental et que le cineaste a decide de filmer le paysage? Comme vous ne vous y 
etes pas rendus personnellement, vous n'avez aucun moyen de comparer votre experience 
de cette realite avec celle que vous presentent les medias. Par consequent, leurs decisions 
deviennent votre realite. 
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Que signifie encore cette dependance? Taus les medias font des choses bien et d'autres 
mal. Ce que nous voyons dans les medias en est le reflet. Par exemple, les tortues sont 
peut-etre l'histoire la plus importante des iles Galapagos. Cependant, regarder des tortues 
bouger lentement n'est pas tres interessant sur le plan televisuel. Par consequent, une equipe 
de television peut choisir de consacrer plus de temps a filmer autre chose, afin de creer 
un programme plus passionnant. En fin de compte, notre perception a nous taus des iles 
Galapagos a ete modifiee en raison des exigences techniques du moyen utilise. 
L'ingerence politique est une autre possibilite. Les medias de masse sont controles par de 
puissantes compagnies qui ceuvrent au sein d'un climat politique particulier. Que ce soit les 
reseaux americains actuels ou les medias de l'ancienne Union sovietique, ils ant appris a 
exister dans ce cadre politique. lls manifestent souvent de la sympathie envers le systeme 
actuel et de la mefiance, voire de l'hostilite a l'egard des systemes au sein desquels ils 
n'ceuvrent pas. Ceci signifie-t-il que d'autres cultures ayant des valeurs et des ideologies 
differentes des notres beneficieront d'une couverture mediatique equitable? Ou bien, qu'en 
depit de bonnes intentions, ces structures mediatiques auront tendance a renforcer et a 
proteger le statu quo? 
L'art et la culture populaire 
La relation entre l'art et la culture populaire est souvent difficile parce que les buts 
de l'art entrent souvent en conflit avec la culture populaire. Depuis l'invention de la 
photographie, l'art contemporain a en grande partie evolue vers une recherche du sens 
qui habite le monde subjectif de chaque artiste. Par consequent, de nombreux chefs 
d'ceuvre fonctionnent comme une langue individuelle (peut-etre a !'exception de ces 
peintres qui explorent la culture populaire dans leurs oouvres). La culture populaire 
a tendance a inclure tout ce qui interesse la societe dans son ensemble. Elle est un 
assemblage deroutant d'images, d'attitudes et d'idees elevees et elementaires. Une 
de ses principales caracteristiques est son accessibilite. La culture populaire nous est 
taus facilement accessible, ce qui n'est pas le cas de l'art contemporain. De meme, de 
nombreux artistes contemporains ne se sentent pas a l'aise avec cette notion qui veut 
que leurs ceuvres soient per9ues comme des produits qu'on achetent et qu'on vend. 
Ces artistes se tournent vers l'art de la performance, les montages et d'autres formes de 
creation d'images qui ne sont pas productrices de marchandises. La culture populaire 
quant a elle, accepte l'idee d'objets consommables. 
Diverses images visuelles peuvent etre utilisees pour cette section, principalement des images 
provenant des medias de masse. Les eleves sont incites a chercher des images pertinentes 
dans les medias de masse et sur divers sites d' lnternet. 
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Discussion 
Les medias de masse sont-ils fa9onnes par la societe ou est-ce la societe qui est fa9onnee 
par les medias de masse? Les eleves peuvent effectuer des recherches et discuter de leurs 
constatations en classe. 
Pro jets 
134 
Les eleves sont incites a explorer activement le role que jouent les medias de masse dans 
notre societe au moyen de la creation d'images. lls peuvent integrer dans leur propre 
reuvre des images provenant de divers medias. lls peuvent explorer a cette fin diverses 
technologies de creation artistique, y compris les nouvelles technologies, pour atteindre leur 
but. 
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3.2 LA PERCEPTION ET LA CULTURE 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
Le racisme est le dogme selon 
lequel un groupe ethnique est 
condamne par nature a l'inferiorite 
hereditaire, tandis qu'un autre 
groupe est destine a la superiorite 
hereditaire. 
Ruth [Fulton] Benedict 1887-1948 
Race: Science and Politics [1940], 
ch. 7 
• montrer qu'il comprennent et expliquer la notion de style dans la creation d'images telle 
qu'influencee par la technologie. 
• decrire et illustrer la relation qui existe entre l'art, la representation et la perception de la 
verite telle qu'influencee par la technologie. 
• creer des images qui explorent la relation qui existe entre la perception, la culture et la 
technologie. 
Introduction 
uelle est la relation entre la perception et la culture? Nous avons appris qu'un lien tres 
etroit existait entre la perception et la fa9on dont les humains creent les images. Qu'en 
est-ii des groupes? Existe-il un lien entre la technologie et la fa9on dont une societe 
entiere regarde les choses? 
Dans les sections precedentes, nous avons examine comment les oouvres d'art d'une periode 
donnee partagent certains aspects. Nous avons appris que ce sont ces aspects qui nous 
aident a identifier ces oouvres d'art comme appartenant a un meme groupe. Ces perceptions 
communes torment ce que nous appelons un style. Qu'est-ce qu'un style si ce n'est que le 
partage d'un point de vue commun sur ce qu'est le role et le but de l'art? Nous n'entendons pas 
par la que les personnes qui font de l'art comme les Fauves, par exemple, voyaient vraiment le 
monde de la fa9on dont ils le peignaient. 
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Cependant, ils affirmaient ainsi quel devait etre le but de l'art dans la societe et quel lien l'art 
devait avoir avec celle-ci. Depuis le tout debut de la creation artistique, les artistes ont essaye 
de creer des images qui aient un but et un sens. Lorsque la technologie peut facilement saisir 
des images naturelles avec le meme perfectionnement que l'reil humain, quel est le role de 
la peinture, de la sculpture ou du dessin? Depuis le milieu du dix-neuvieme siecle, un des 
buts de l'art, soit la documentation d'evenements, est devenu en grande partie le domaine 
du photographe. De ce fait, les artistes qui travaillent avec d'autres mediums ont explore de 
nouvelle voies et directions. 
Les artistes et la technologie 
II arrive parfois que les artistes travaillent de pair avec la technologie, voire l'adoptent 
comme l'ont fait des groupes tels que les futuristes et les constructivistes. Certains artistes 
se sont revoltes centre la technologie ou se sont rejouis de ce que la camera et le film 
cinematographique ne pouvaient pas faire. Avec l'avenement des programmes d'ordinateur 
qui peuvent reproduire de nombreux materiels traditionnels d'artistes, seront-nous les 
temoins d'un autre changement du role de l'art? 
L'art et la representation 
Qu'en est -ii de l'histoire de l'image representationnelle? Depuis le milieu du dix-huitieme 
siecle, nous assistons a la predominance de l'image representationnelle. Elle est partout, 
sur les calendriers, dans les magazines, et jusque dans les films et a la television . 
L'image representationnelle a-t-elle evoluee depuis l'epoque ou on utilisait la peinture 
et le dessin pour representer la vie? II est difficile de repondre a cette question parce 
que la vie elle-meme a change de fac;on spectaculaire. Nos vies ont completement 
change. Un des changements le plus spectaculaire que nous observons dans les images 
representationnelles c'est la capacite de les distribuer a des millions de personnes. 
Avant le milieu du dix-huitieme siecle, ii etait difficile de produire des images en plusieurs 
exemplaires. La xylographie, l'eau-forte et la gravure ant ete inventees, mais les 
technologies de reproduction et de diffusion des images etaient limitees. L'invention de 
la lithographie, qui a facilite la production et la distribution des images en couleur, et plus 
tard, l'appareil photo, le film, puis la television et la video, et enfin l'ordinateur, ont contribue 
a accelerer le rythme auquel les images peuvent etre diffusees. Jusqu'a une epoque 
relativement recente dans l'histoire de l'humanite, les images etaient rares. Les personnes 
qui voulaient voir des images, devaient parcourir de grandes distances. De nos jours, nous 
pouvons voir pour ainsi dire n'importe quelle image dans l'intimite de notre foyer. La notion 
d'image comme objet unique qui ne pouvait etre vu que dans un lieu particulier n'existe 
plus. Les images sont maintenant fluides et souples. Elles sont partout, en tout temps, et 
souvent sous des formes a la fois differentes et nombreuses. 
La representation et la « verite >> 
136 
Un autre changement qui s'est produit dans les images c'est que nous ne sommes plus 
certains si elles sont vraies. Avant l'avenement de la photographie, ii etait convenu qu'une 
peinture ou un dessin representait une interpretation d'evenements. Un des avantages de 
la photographie a ses taus debuts, c'est qu'elle a ete perc;ue comme l'etablissement d'une 
nouvelle relation entre les observateurs et l'image. 
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Contrairement a une peinture, que les personnes savaient etre une creation d'un peintre, les 
photographies etaient considerees comme une representation de la realite, un « instantane » 
du monde reel. On prenait pour acquis que les images photographiques etaient reelles, sauf 
lorsqu'on savait pertinemment qu'elles ne l'etaient pas, comme dans les films. Cependant, les 
images des reporters-photographes sont presumees etre reelles comme les photographies 
de la Terre prises de la lune. Avec la percee incroyable de la technologie informatique et de 
l'art des effets speciaux, nous ne sommes plus certains si l'image que nous voyons est reelle. 
Est-elle une photographie ou un autre effet special incroyable? La photo represente-t-elle 
vraiment ce qui s'est passe ou a-t-elle ete modifiee pour nous donner cette impression? Grace 
a la technologie contemporaine du cinema, les acteurs peuvent enregistrer leurs dialogues 
en studio auxquels sera ajoute par la suite un fond pour donner l'impression que l'histoire 
se deroule a New York ou dans le desert ou sur une autre planete. Deux personnes peuvent 
parter dans deux lieux differents a deux moments differents et on peut assembler l'image pour 
donner l'illusion que ces personnes sont en train de se parter. Deux images qui ant lieu a des 
kilometres l'une de l'autre ou a differentes annees, peuvent etre projetees ensemble et leur 
apparition l'une a cote de l'autre laisse supposer qu'il ya un lien entre elles. Nous ne pouvons 
plus presumer qu'une image representee est reelle pas plus que nous pouvons affirmer qu'une 
image dans un tableau est reelle. Les deux peuvent etre reelles comme elles peuvent etre une 
fabrication artistiq ue. 
Quelle incidence cela a-t-il sur la culture contemporaine et sur la perception des 
images? Nous sommes en train de forger une nouvelle relation avec celles-ci puisque les 
anciennes interpretations changent avec la venue de nouvelles technologies. On doit elaborer 
de nouvelles strategies pour comprendre et interpreter les images, basees sur les nouvelles 
questions posees par les nouveaux outils. 
Discussion 
Jusqu'a quel point croyez-vous aux images que vous voyez? Vous attendez-vous a ce 
qu'elles soient reelles? A l'ere des ordinateurs, de le la communication mondiale et des 
effets speciaux tres recherches, devons-nous redefinir ce qu'est la realite? 
Pro jets 
Les eleves sont incites a participer activement a !'exploration du role des medias de masse 
dans notre societe, au moyen de la creation d'images. lls peuvent integrer dans leur propre 
reuvre des images provenant de divers medias. lls peuvent explorer a cette fin diverses 
technologies de creation artistique, y compris les nouvelles technologies, pour atteindre 
leur but. 
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3.3 LA PERCEPTION ET LES PREJUGES 
CULTURELS 
Prejuge 
n.m. 
Jugement provisoire forme par avance a partir 
d'indices qu'on interprete. 
Petit Larousse 
Parti pris, opinion preconc;ue 
Multidictionnaire de la langue 
frangaise 
Beaucoup de gens croient penser a/ors qu'ils ne font 
que rearranger leurs prejuges. 
William James (1842-1910) 
Psychologue et philosophe americain 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer qu'ils comprennent le concept de prejuge culturel et l'expliquer. 
SECTION 3 
• creer des images qui explorent le lien existant entre la perception et le prejuge culture!. 
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Introduction 
u'est-ce que le prejuge culturel? De fa9on generate, ii peut etre considere comme 
un refus ou une incapacite de percevoir differents points de vue. Un des dangers 
des perceptions culturelles est qu'elles touchent plus d'une personne - elles ont des 
incidences sur les groupes ou les societes. Selan la fa9on dont on les utilise, les images 
peuvent renforcer ou contrer les stereotypes. Si les gens voient le meme type d'image de 
nombreuses fois, en tres peu de temps, cette image sera per9ue comme reelle, c'est-a-dire 
qu'elle semblera etre irresistiblement vraie. 
Ethnocentrisme 
n. 
Tendance a valoriser la maniere de penser de son groupesocial , de 
son pays et a l'etendre abusivement a la comprehension des autres 
societes 
Ethnocentrique, adj. 
Petit Larousse 
Le prejuge culturel se manifeste souvent par le sentiment que sa propre culture est superieure 
a toutes les autres cultures. II n'y a rien de mal a etre fier de son patrimoine et de sa culture, 
mais les autres patrimoines et cultures meritent egalement le respect. II est facile de considerer 
que ce qui est different est mauvais ou errone. II est facile de se moquer de ce qui est different. 
Mais les croyances et les attitudes des autres meritent le respect. Les images peuvent parfois 
etre tres subversives en ce sens qu'elles denigrent quelqu'un ou quelque chose sans que 
personne ne s'en rende compte. Si les femmes ne sont jamais representees dans des pastes 
de leadership dans les images, cela influencera-t-il notre jugement sur la capacite des femmes 
a etre de bons leaders? Si dans les dramatiques televisees certains groupes ethniques ont 
souvent des demeles avec la justice, cela influera-t-il sur le jugement que nous porterons sur 
leur honnetete? 
Le terme ethnocentrique peut etre utilise parfois pour decrire les images. Ce sont des images 
qui intentionnellement ou non insinuent qu'un groupe de personnes est mieux que d'autres 
groupes. II est vrai que des personnes, quelle que soit leur race, couleur, preference sexuelle 
ou origine nationale, peuvent parfois commettre de mauvaises actions. Decrire continuellement 
des groupes de personnes de fac;on negative est du racisme. Nous sommes tous des etres 
humains avec d'egales capacites de faire le bien et le mal. Au cours des siecles, differentes 
races et cultures ont developpe des fac;ons particulieres de voir le monde et de celebrer leur 
humanite. Ces differences doivent etre depeintes avec equite. Nous devons tous etre vigilants 
et reprimer les abus d'images qui creent des stereotypes negatifs sur les religions, les groupes 
ethniques, les sexes ou les preferences sexuelles. 
Les images, aussi bien intentionnees soient-elles, ne sont jamais neutres. Elles transmettent 
toujours un message que ce soit en surface de fac;on qu'il soit evident pour tous, soit de 
maniere subliminale, de fac;on a ce que l'idee soit communiquee sans qu'on n'en soit meme 
conscient. Dans notre univers de plus en plus multiculturel , nous devons tous nous premunir 
contre les images qui nuisent aux groupes ethniques ou aux cultures ou qui leur portent 
prejudice. 
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Discussion 
Y a-t-il des groupes de personnes qui sont consciemment ou inconsciemment discrimines 
dans notre culture? Les medias participent-ils de quelque fac;on que ce soit a cette 
discrimination? Les eleves doivent trouver des exemples pour appuyer leurs arguments et 
en d iscuter en classe. 
Pro jets 
1. Les eleves explorent le theme du prejuge culturel dans les images qu'ils creent. 
Les eleves sont incites a explorer activement le role que joue les medias de masse dans 
notre societe au moyen de la creation d'images. lls peuvent integrer dans leur propre 
reuvre des images provenant de divers medias. lls peuvent explorer a cette fin diverses 
technologies de creation artistique, y compris les nouvelles technologies, pour atteindre 
leur but. 
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3.4 LE STYLE ET LA MODE 
Le style correspond a certaines modes ou a certaines 
excentricites ou a certaines personnes dans certaines situations 
et qui sont dotees d'une part de la mode et ont une certaine 
importance [traduction libre]. 
Washington Irving (1783-1859) 
Ecrivain americain 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer qu'ils comprennent le role du style et de la mode dans notre societe. 
• decrire et illustrer la relation qui existe entre la mode et les medias de masse. 
• creer des images qui explorent les questions liees a la mode stylee. 
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N ous ne pouvons pas echapper a la mode ou au style. La mode est omnipresente. Elle est l'objet principal de certaines questions « de l'heure », et parfois un consensus se forme sur ces questions. lmaginez des idees individuelles lancees sur un vaste terrain. 
Le style ou la mode est comme le faisceau d'un projecteur. II met en evidence un ou deux 
objets et laisse les autres dans l'obscurite. La mode, c'est l'accent que met la societe sur une 
chose en particulier souvent au detriment d'une autre, ce qui ne signifie pas qu'une mode ne 
peut pas etre importante. Les medias ont accorde recemment une attention toute particuliere 
aux questions liees a l'environnement. L'attention que porte la societe a l'environnement n'est 
pas une mauvaise chose! Cependant, la mode peut etre qu'un exercice portant sur ce qui est 
nouveau - voire parfois ce qui n'est pas si nouveau que 9a. La mode recente des vetements 
doit beaucoup aux styles des annees 1970 et 1980; avant cela, le style des vetements devait 
beaucoup a celui des annees 1960. 
L'attention de la societe est en general portee sur ce qui est nouveau au sur ce qui constitue 
une crise. Les gens des medias comprennent cela et agissent en consequence. Combien 
de choses voyons-nous a la television qui sent censees etre nouvelles? Les nouveaux 
programmes de television, les nouvelles personnalites, les nouveaux formats, les nouvelles 
crises internationales ... Un sentiment d'urgence entoure tout. Si les gens recherchent 
constamment ce qui est nouveau, comment ce comportement affecte-t-il la capacite de 
communiquer !'information sur des sujets difficiles ou de mobiliser les gens pour qu'ils travaillent 
sur un probleme a long terme? 
Le fait que quelque chose soit a la mode pousse parfois la societe a agir. Une nouvelle crise 
suscite souvent des dons de vetement et des offres d'aide. Mais qu'en est-ii des crises de 
longue duree? Nous sommes enclins a oublier la guerre qui s'est declaree la semaine derniere 
au la famine qui a eu lieu l'annee derniere parce que les medias attirent notre attention sur 
d'autres evenements. Nous sommes trap occupes par ce qui est nouveau. 
La mode ne comprend par uniquement l'industrie du vetement, du maquillage et des 
bijoux. Chaque annee, les voitures sont restylisees pour leur donner une apparence plus 
contemporaine et les meubles changent de formes et de materiaux. La musique est tres 
versatile - les modes apparaissent et disparaissent presque chaque mois. Les coiffures 
changent a chaque saison. Le style des reuvres d'art subit egalement des changements, 
quoique pas aussi rapidement que les vetements! Le design et l'architecture ant des modes. Le 
style de la television d'aujourd'hui avec ses montages rapides et son utilisation de !'animation 
informatique et de l'infographie est tres different du style des annees 1960. Dans la plupart 
des milieux, ii existe des fa9ons de faire qui changent selon le style. Ceci ne signifie pas que le 
changement est futile au sans consequence. Les changements apportes aux fa9ons de faire 
ne sont pas denues de sens. lls peuvent reveler une modification fondamentale de notre fa9on 
de penser, de percevoir une situation. Certaines industries sont instables de par leur nature 
- elles se servent du changement pour le plaisir du changement. D'autres changements se 
produisent en reaction a un changement d'attitudes et de valeurs. Dans chaque cas, ce sont 
les perceptions de la societe qui ant change et comme nos perceptions changent, nos actions 
changent egalement. 
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Les coutumes et les modes ont des repercussions sur la societe dans son ensemble. Notre 
societe peut se decomposer en groupes beaucoup plus petits, jusqu'aux eleves dans une ecole 
donnee ou aux residents d'une communaute donnee. La societe peut souscrire aux styles et 
aux modes comme une maniere de definir les membres de ce groupe. D'autres groupes qui 
adoptent differents styles de comportement, d'expression et vestimentaires peuvent s'identifier 
les uns par rapport aux autres et, en meme temps, faire connaitre leur difference par rapport 
au groupe. Par consequent, le style et la mode deviennent non seulement un processus de 
changement des perceptions, mais egalement un moyen d'identification des membres de 
groupes et de sous-groupes dans une societe. 
D'ou viennent les styles et les modes? La plupart des industries ant des sortes de « bureaux 
centraux » ou se prennent d'importantes decisions. Les centres de l'industrie de la mode sont 
Milan, Paris et New York. Les centres de l'industrie de !'automobile en Amerique du Nord sont 
Detroit et la Californie. La societe identifie les personnes et les lieux lanceurs de modes qui 
reperent rapidement les tendances et les utilisent. Sur le marche international d'aujourd'hui, 
le nombre d'endroits d'ou sont lancees les nouvelles idees et attitudes n'a jamais ete aussi 
important. Curieusement, un grand nombre de nos styles et modes viennent de lieux et de 
groupes marginaux. Un style qui en supplante un autre commence par s'insurger contre celui-ci 
et, a son tour, ce style est le prochain contre lequel les gens se rebellent. 
Comment les idees font-elles leur chemin dans le monde? Les medias de masse sont 
maintenant un des agents du changement le plus efficace qui soit. Les personnes qui sont 
interessees par la mode, par exemple, peuvent maintenant assister, par le truchement 
d'emissions televisees, aux derniers defiles des centres de la mode. Elles peuvent egalement 
entendre les grands createurs de mode etre interviewes sur leurs idees et leurs inspirations. 
Comme les ordinateurs et la capacite de transmettre les images et les mots proviennent des 
quatre coins de l'univers, cela signifie que personne n'est tres eloignee du lieu d'ou surgissent 
les nouvelles idees. Les magazines constituent 1Jne autre source d'idees et aujourd'hui, ii 
existe beaucoup plus de magazines qui traitent a peu pres de taus les sujets imaginables. La 
technologie reduit le temps necessaire pour transmettre les idees partout dans le monde et 
pour recevoir de !'information sur tout ce qui est nouveau. Cependant, la technologie peut etre 
extremement a sens unique. 
L'acces a la technologie signifie generalement la capacite de recevoir !'information plus vite, ce 
qui ne signifie pas necessairement qu'on peut faire passer notre message plus rapidement. Tres 
peu de personnes ant les moyens necessaires pour acheter du temps d'antenne sur un grand 
reseau de television ou acheter une pleine page d'annonce publicitaire dans un magazine. On 
parle beaucoup maintenant de l'autoroute de !'information et ce qu'elle signifie pour l'echange 
d'information dans la societe. Jusqu'a present, la plupart des communications qui ant lieu 
dans les medias grand public se font en un seul sens, des fabricants aux consommateurs, de 
grandes compagnies et des gouvernements au public. Verrons-nous le jour ou nous pourrons 
envoyer aussi facilement un message aux quatre coins de l'univers aussi facilement que nous 
en recevrons? 
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Discussion 
1. Avez-vous a l'esprit des styles et des fa9ons de faire qui ont change dans votre ecole au 
cours des dernieres annees? Y-a-t-il des groupes qui sont branches et d'autres qui ne le 
sont pas. Qui decide ce qui est a la mode? 
2. Peut-on etendre la mode ou le style aux causes? Y a -t-il des causes qui sont branchees et 
d'autres qui ne le sont pas? 
Pro jets 
1. Creez des images qui font allusion aux idees de style et de mode dans la societe. Essayez 
de prendre parti dans l'c:euvre que vous creez. 
146 
Les eleves sont incites a explorer activement le role que jouent les medias de masse dans 
notre societe, au moyen de la creation d'images. lls peuvent integrer dans leur propre 
c:euvre des images provenant de divers medias. lls peuvent explorer a cette fin diverses 
technologies de creation artistique, y compris les nouvelles technologies, pour atteindre 
leur but. 
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3.5 LES CULTURES ET LES SOUS-CULTURES 
Sous-culture 
Ensemble de valeurs, de normes et de 
comportements propres a un groupe 
social donne et manifestant un ecart, pas 
necessairement contradictoire, par rapport a la 
culture dominante 
Termium 
Les jeunes sont toujours confrontes au meme 
probleme - comment se rebeller et se conformer 
en meme temps. /Is ont maintenant resolu ce 
probleme en defiant leurs parents et en se copiant 
/es uns Jes autres. 
Quentin Crisp ( 1908- 1999) 
Ecrivain britannique 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer qu'ils comprennent les differences et les relations entre le concept de cultures et de 
sous-cultures. 
• creer des images qui explorent les questions relatives aux cultures et aux sous-cultures. 
Introduction 
La societe n'est pas une seule grande organisation. Elle est formee de nombreux petits groupes de personnes qui partagent des preoccupations et des interets communs. Une personne peut appartenir a de nombreux sous-groupes et ce, a differents moments. 
Elle peut faire partie du seul sous-groupe des mamans, etre membre d'un sous-groupe de 
professions comme ingenieur, membre d'un groupe confessionnel local, chanteuse dans une 
chorale et eleveur de chiens. Nous pouvons tous faire partie de nombreux groupes au cours de 
notre vie, chaque groupe etant le reflet des facettes de notre personnalite et de notre vie. 
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Comment les petits et grands groupes interagissent-ils? La plupart du temps, les groupes 
interagissent de fagon invisible et dans un esprit de cooperation. Cependant, des conflits 
surgissent de temps en temps, par exemple, le conflit lie au fosse entre les generations. Les 
jeunes torment un groupe qui leur est propre au sein de la societe, avec leur propre sens 
de la mode, leur propres ideaux et croyances ainsi que leurs propres heros et mechants. Le 
monde des adultes entre parfois en conflit avec celui des jeunes lorsque ces derniers sont a la 
recherche de leur propre voix et de leur propre voie dans le monde. 
Quand les groupes entrent en concurrence afin d'attirer !'attention du public par le truchement 
des medias de masse, des desequilibres peuvent naitre. L'acces aux medias de communication 
peut etre Vital lorsqu'une question divise deux groupes OU plus et lorsqu'on cherche a modifier 
l'opinion publique. Ceci signifie qu'on doit interesser les medias a une version particuliere de 
l'histoire et travailler avec acharnement pour que cette version soit mise en avant. II est pour 
ainsi dire impossible de nos jours de faire changer l'opinion publique sans la participation des 
medias. Et qu'en est-ii du parti pris? Qu'en est-ii si la sympathie du public privilegie une version 
du message au depend de l'autre version? Ces deformations ont des repercussions sur le 
public parce qu'elles leur font voir plus facilement une version de l'histoire au detriment de 
l'autre version. 
Discussion 
1. Combien de groupes de votre communaute ou de votre ecole vous viennent a l'esprit? 
Quels sont les relations de ces groupes entre eux? 
2. Les petits groupes peuvent-ils se faire entendre par le truchement des medias de masse? 
Comment? 
Pro jets 
1. Creez des images qui vous decrivent comme membre d'un groupe particulier. De quel 
groupe s'agirait-il? Avez-vous une fagon particuliere de le representer? 
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Les eleves sont incites a explorer activement le role que joue les medias de masse dans 
notre societe au moyen de la creation d'images. lls peuvent integrer dans leur propre 
reuvre des images provenant de divers medias. lls peuvent explorer a cette fin diverses 
technologies de creation artistique, y compris les nouvelles technologies, pour atteindre 
leur but. 
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3.6 LE CYBERESPACE 
Figure 3.61 Se connecter a Internet: La 
nouvelle realite 
Resultats d'apprentissage specifiques 
A la fin de ce module, les eleves pourront : 
• montrer qu'ils comprennent le concept de cyberespace et d'lnternet et l'expliquer. 
• creer des images qui explorent les questions relatives a l'art et a Internet. 
• explorer le lien qui existe entre les lieux d'exposition d'art traditionnels et les lieux 
d'exposition virtuels. 
• discuter des differences entre l'art sur Internet et l'art dans les galeries d'exposition. 
• etudier ce que signifie le concept de l'art sur le Web. 
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Introduction 
Le cyberespace 
' A ce moment de l'histoire de l'humanite, nous assistons a la naissance d'un nouveau monde et a un changement majeur dans la fa9on dont les gens interagissent. Ce nouveau monde n'est pas quelque chose qu'on peut toucher ou trouver sur une carte. II 
s'agit d'un environnement electronique appele cyberespace. 
Durant la derniere decennie, nous avons assiste a une explosion des communications et de 
l'information. Les ordinateurs proliferent maintenant dans les foyers, les entreprises, les ecoles 
et les gouvernements. Comme le processus d'evolution, les ordinateurs evoluent de machines 
isolees a des systemes complexes comportant de nombreux ordinateurs appeles reseaux. Ces 
liens peuvent se creer parfois sur de courtes distances, comme dans un bureau, une entreprise 
ou une ecole. Cependant, le developpement le plus important decoule de la connectivite de 
ces petits reseaux a un systeme global appele Internet. Internet est un processus plutot qu'un 
objet. II est le resultat de l'interconnectivite de millions d'ordinateurs qui ont tous le potentiel 
necessaire pour echanger de l'information. Ce processus continue de croitre d'une fa9on qui 
s'apparente a la croissance d'un organisme vivant. Un des premiers resultats de la creation et 
de la croissance d'lnternet est la naissance d'un nouvel environnement, le cyberespace. 
Internet est un organisme en evolution ou les personnes qui sont connectees participent 
a une nouvelle experience dans les relations humaines. Jamais auparavant une quantite 
aussi importante d'information etait accessible a tous. Jamais auparavant les gens pouvaient 
communiquer - souvent instantanement - avec d'autres personnes de telle fa9on. Et la nature 
de ces communications n'a jamais ete aussi differente. Les gens qui frequentent le cyberespace 
decouvrent qu'il fonctionne differemment de la vie telle qu'elle est vecue au jour le jour. En 
fait, les personnes qui passent de longues heures dans le cyberespace reconnaissent cette 
difference en etablissant une distinction entre les regles de la vraie vie et celles du cyberespace. 
La vie reelle ou normale est designee temps reel, alors que la vie sur Internet est designee 
temps virtuel ou realite virtuelle. Cette division des modes de la realite met en evidence 
les differences conceptuelles profondes qui existent entre ces deux environnements, qui 
deviennent rapidement des realites alternatives ou concurrentielles. Dans le cyberespace, les 
objets qui sont a la base de notre etat d'etres humains sont transformes. Nos corps materiels 
sont absents. Nous ne communiquons pas directement, comme dans une conversation normale 
entre humains, mais par le truchement d'un filtre de terminaux d'ordinateurs et de lignes 
telephoniques. Les modificateurs de notre realite physique sont differents d'une lettre ( autre 
mode de communication dans lequel l'etre materiel est absent) en raison de la rapidite de la 
communication. lls sont differents d'une conversation telephonique en raison de l'absence de 
lien avec notre realite physique - le son d'une voix humaine particuliere. Le cyberespace cree 
une sorte d'intimite etrange avec les autres sans la presence de notre moi reel. Un nouvel etre, 
l'etre virtuel est cree. Les personnes qui habitent regulierement le cyberespace ont decouvert 
que le besoin du moi virtuel n'a aucun lien avec la realite physique. 
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L'age, la race, ladescription physique, la carriere ou le sexe sont taus transformes en un 
anonymat intime du cyberespace. Tout comme la presence physique peut etre transformee 
a volonte, taus les autres aspects de la realite normale d'une personne le sont egalement. 
Sans enracinement dans le monde reelle et leur vie « vecue », les gens qui voyagent dans le 
cyberespace peuvent essayer de nouvelles croyances, attitudes, idees et realites de la meme 
maniere qu'ils essayent de nouveaux vetements. Tout ce qui se trouve dans le cyberespace est 
ephemere et tout evolue constamment. 
En plus d'etre un nouvel environnement pour l'interaction humaine, le cyberespace est 
egalement un environnement de communications et d'information semblable a une bibliotheque 
geante et desordonnee. Une bibliotheque est un entrepot des connaissances et de la creativite 
des humains. Elle est en quelque sorte une prolongation physique de nos cerveaux qui est 
necessaire pour nous liberer du fardeau intolerable de se rappeler de tout. Le cyberespace 
detient le potentiel pour etre le plus grand entrepot des connaissances, de la creativite et 
de l'experience des humains. C'est comme si nous essayions involontairement de creer un 
cerveau electronique qui s'occupera de ranger tout ce qui nous est utile de maniere semblable 
a notre processus cognitif. Cependant, cette bibliotheque s'agrandit taus les jours. C'est comme 
si vous vous rendiez a la bibliotheque de votre quartier et que chaque jour, une nouvelle aile 
etait ajoutee a !'edifice. Si vous ne la frequentez pas pendant une ou deux semaines, ii vous 
serait sans doute impossible de vous y retrouver. Ajoutons que cette bibliotheque geante n'a 
pas de systeme de classement coherent et ii devient evident a quel point Internet peut etre a la 
fois important et deroutant. 
Le cyberespace en est actuellement a ses tous debuts. La technologie des communications 
progresse a un rythme exponentiel. Notre experience de ce nouvel environnement et notre 
aisance a son egard sont relativement recentes. Nous ne savons pas ce qu'il deviendra. Mais 
ce qui semble certain , c'est que le cyberespace nous ouvrira de nouveaux univers et mettra au 
defi les etre humains de fac;ons que nous ne comprenons pas encore. 
Discussion 
1. Combien de groupes de votre communaute ou de votre ecole vous viennent a l'esprit? 
Quels sont les relations de ces groupes avec d'autres groupes? 
2. Les petits groupes peuvent-ils se faire entendre dans les medias de masse? Comment? 
Pro jets 
1. Creez des images qui vous decrivent comme membre d'un groupe special. Quel serait ce 
groupe? Avez-vous une fac;on particuliere de le representer? 
Les eleves sont incites a explorer activement le role que joue les medias de masse dans 
notre societe au moyen de la creation d'images. lls peuvent integrer dans leur propre 
oouvre des images provenant de divers medias. lls peuvent explorer a cette fin diverses 
technologies de creation artistique, y compris les nouvelles technologies, pour atteindre 
leur but. · 
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Le processus creatif 
ldees de projet 
Au fur et a mesure qu'on avance dans ce cours, des projets sont proposes afin de consolider 
!'acquisition des connaissances. La plupart des projets solliciteront la participation des eleves 
pour qu'ils examinent la creation d'images d'un point de vue technologique ou perceptuel. En 
regle generale, le sujet et/ou le contenu des images qu'ils sont amenees a creer ne sont pas 
precises. Cette section presente des propositions d'idees de projets dans l'eventualite ou 
l'enseignant souhaiterait proposer aux eleves des travaux sur une idee ou un theme particulier. 
Les themes proposes se repartissent en deux categories : le milieu physique et les questions 
liees a la culture ou a la vie. Ces deux categories sont vastes et offrent aux eleves de tous 
niveaux de competences une grande variete d'interpretations possibles. Avant de proposer 
des sujets ou themes, ii serait souhaitable d'organiser une discussion generale sur le sujet en 
classe. Les eleves ont besoin parfois d'elargir leur point de vue sur un sujet, de constater qu'il 
est plus complique ou que les possibilites d'interpretation sont plus grandes qu'ils ne l'avaient 
imagine au depart. Certains eleves auront de la difficulte a imaginer d'autres possibilites. II sera 
particulierement efficace d'organiser une discussion de groupe avec l'enseignant qui aidera 
les eleves a voir diverses possibilites. Les enseignants peuvent diriger ces discussions de 
plusieurs fa9ons. lls peuvent proposer de regarder des reuvres d'arts creees par des peintres, 
des designers et des artisans professionnels. lls peuvent poser une serie de questions pour 
faire ressortir les idees et experiences des eleves sur le sujet traite ou demander aux eleves 
d'effectuer un travail preliminaire, puis d'en discuter avant d'aller plus loin. La discussion 
peut porter sur les diverses fa9ons dont les eleves peuvent mettre en pratique leurs idees 
preliminaires tout en faisant preuve d'ouverture a l'egard des suggestions de leurs camarades 
de classe. Le but de ces discussions est de susciter l'interet et l'enthousiasme pour le sujet, et 
d'accroitre la prise de conscience des eleves sur les interpretations possibles du sujet traite. 
Le milieu physique : le monde qui nous entoure 
Le milieu physique peut etre une puissante source d'inspiration. Les paysages naturels prodi-
gieux de Terre-Neuve-et-Labrador et sa faune abondante peuvent servir d'inspiration pour creer 
des images representationnelles, abstraites ou conceptuelles qui s'inspirent de : 
• la biolog ie 
• la geolog ie 
• l'atmosphere 
• l'environnement culture! 
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Par exemple, une presentation de l'environnement cree par des personnes et sa relation a 
l'individu, un aper9u des divers modeles d'activites culturelles (transculturelles et differentes 
selon les sexes). Comment interagissons-nous entre nous (sur le plan individuel, regional, 
national et international). 
• le bati 
• le controle 
• les relations 
• la technologie 
• les idees de projet : les questions et les experiences 
• les experiences culturelles 
• la culture de l'ecole 
• la culture du groupe 
• la culture de la communaute 
• la culture tribale 
• l'identite et les identites nationales 
• la culture d'origine 
• le multiculturalisme 
• l'echange et l'interechange culturels 
• la culture des centres commerciaux et des salles de jeux videos 
• les questions sur la vie 
• le sexe, la naissance, la mart et la religion 
• les fetes 
• les emotions 
• !'auto-reflexion : Qui suis-je? 
• le sens de la vie : Pourquoi suis-je? 
• la decouverte 
• le fantastique et la realite 
• la philosophie et la moralite 
Creer vos propres ressources 
ertaines ressources les plus interessantes sont creees en classe par les eleves et 
les enseignants. Leur valeur reside en ce qu'elles ont ete creees par des pairs dans 
le cadre de projets semblables auxquels les nouveaux eleves sont confrontes. Une 
collection sans cesse en expansion de travaux d'anciens eleves est le moyen le plus efficace 
de fournir des exemples aux eleves de ce qu'ils peuvent faire avec un projet particulier. Dans la 
mesure du possible, les eleves doivent trouver autour d'eux des exemples de bonnes solutions 
pour leur projet. Des exemples provenant de periodes anterieures de l'histoire de l'art sont 
souvent des references visuelles riches en enseignements. Dans ce monde sans cesse en 
evolution qui est le notre, les references visuelles de diverses sources populaires, notamment la 
television, la radio et les magazines, constituent des references importantes pour les eleves. 
Une bonne fa9on pour les eleves de commencer les projets est de creer leurs propres « fichiers 
d'images ». lls peuvent les conserver dans des dossiers, des enveloppes, des classeurs, des 
chemises en plastique ou dans tout autre emballage qui les preserveront de tout dommage. 
Ces fichiers d'images peuvent contenir toutes les images que les eleves trouvent interessantes. 
Elles ne doivent pas necessairement avoir un rapport avec des projets particuliers; elles 
peuvent n'avoir aucun lien avec les travaux effectues en classe. 
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II faut tout simplement que les eleves les trouvent interessantes Apres avoir collectionne les 
images, ce fichier d'images devient une reference permanente pour les eleves. Chaque fois 
qu'un eleve commence un nouveau projet ou qu'il se plaint de n'avoir aucune idee, l'enseignant 
lui suggere de fouiller dans son fichier d'images pour trouver de !'inspiration. 
La photographie est une autre bonne reference. Les eleves peuvent les recueillir au fil du 
temps dans la region et autour de l'ecole. Les parents et d'autres membres de la communaute 
peuvent participer a la collecte d'images des eleves et de l'enseignant OU du groupe. Les 
photographies peuvent porter sur n'importe quel sujet, comme les edifices patrimoniaux, les 
plantes, les animaux, la meteo, les gens, la peche ou tout autre sujet qui plait aux eleves et qui 
est le reflet de la vie dans leur collectivite. Elles seront regroupees dans un endroit et pourront 
etre utilisees a l'ecole par les eleves afin de les aider a elaborer des idees pour leurs nouveaux 
projets. L'enseignant peut faire de la prise de photographies un projet et exposer celles-ci avant 
de les utiliser comme une ressource de l'ecole. 
La meme demarche peut etre utilisee pour la collecte d'images telles que celles provenant de 
magazines. L'enseignant peut donner aux eleves le projet de trouver une partie des images de 
magazines sur un theme precis comme la meteo ou les visages et de les apporter en classe. 
Ou le theme peut etre plus vaste, comme trouver des exemples de la couleur bleue dans des 
images prises dans les medias. Puis ces exemples peuvent etre catalogues pour etre utilises 
en classe. 
Les mots sont parfois des generateurs efficaces d'idees. Une liste de mots, dactylographies 
sur plusieurs feuilles de papier, peut stimuler efficacement la discussion et susciter des idees. 
Par exemple, une discussion en classe sur le sens du mot « amitie » peut stimuler la creation 
de diverses images interessantes, de meme que des mots evocateurs comme metamorphose, 
danger, croissance, communaute ou environnement. 
Bien que les eleves conservent habituellement leur propres travaux dans des cartons a dessin, 
une bonne idee est de leur demander des travaux qu'ils ant particulierement bien reussis 
pour les integrer dans la collection permanente de l'ecole. Ces travaux deviennent alors 
une ressource pour les futurs eleves et fournissent un dossier extraordinaire des activites et 
realisations des eleves et du programme des annees anterieures. Taus les types de travaux 
peuvent etre ainsi conserves, des images sur papier aux images produites par ordinateur. II est 
de loin plus facile de garder une trace des images produites electroniquement parce qu'on peut 
en faire facilement un nombre infini de copies. Si l'eleve ne souhaite pas se departir de ses 
travaux, en prendre des photos constitue une fa~on efficace de les conserver pour pouvoir les 
utiliser ulterieurement. 
La collecte d'objets trouves est une autre methode efficace de recueillir des ressources. Les 
roches a textures saisissantes, des plumes d'oiseaux, des coquillages, de l'ecorce de bois mart, 
de vieilles boites de conserve, de la vitre polie par la mer ou de vieux vetements - sont des 
materiaux qui peuvent etre interessants pour les eleves. 
PROGRAMME D'ETUDES - LES TECHNOLOGIES DES ARTS 1231 (2013) 155 
ANNEXES 
L'echange d'images ou de travaux entre ecoles constitue une bonne fa<;on d'agrandir sa 
collection de ressources visuelles. Grace a l'imagerie electronique comme celle produite sur 
ordinateur ou sur bande-video, on peut facilement creer des images et les echanger. 
Quelle que soit la methode utilisee pour la mettre sur pied, une collection de ressources a 
l'ecole est un outil d'apprentissage indispensable pour les eleves. 
Le processus creatif 
Mais sans ce jeu de la fantaisie, jamais encore reuvre feconde ne vit le jour. 
Nous devons immensement au jeu de /'imagination. 
Carl Gustav Jung 1875-1961 
Types psychologiques [1923], ch. 1, p. 82 
Vue generale 
Le processus creatif designe la methode par laquelle les idees evoluent et sont mises a 
l'epreuve. Le processus creatif fait naitre de nouvelles choses. Que ce soit des objets 
d'artisanat, le dessin industriel, l'art visuel ou l'ingenierie, la science ou la technologie, le 
processus general que suivent les createurs est remarquablement semblable. Le processus 
artistique est une methode visant a resoudre un probleme ou a s'interroger. II s'agit de l'outil 
le plus puissant qu'ont les etres humains pour ameliorer leur vie OU pour evaluer la valeur des 
objets et des idees auteur desquels ils evoluent. 
Reduite a sa plus simple expression, le processus artistique ou creatif comprend les etapes 
suivantes : 
• le concept 
• le processus 
• le sens 
Ces etapes sont a la fois lineaires et circulaires. Elles sont lineaires en ce que le createur part 
d'une idee ou d'un concept pour aboutir a la creation. Elles sont circulaires en ce que la fin d'un 
processus creatif est souvent le debut d'un autre processus creatif. 
Le concept 
Le concept est la premiere etape du processus creatif. Elle comprend !'identification de la 
source ou theme pour creer une nouvelle oouvre et la prise de decisions sur le choix des 
mediums, materiel ou techniques appropries. Parfois de nouveaux projets sont la source 
d'inspiration menant a de nouvelles idees. Dans un tel cas, l'etape du concept est la suite ou 
la prolongation d'un processus creatif qui existe deja. Comment les idees naissent-elles? D'ou 
viennent-elles? Qu'est-ce qu'une « bonne » idee? 
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II est difficile de determiner ou de prevoir les sources d'inspiration. La plupart des personnes 
pensent qu'il est important d'avoir l'esprit serein et ouvert. La volonte de prendre en compte 
de nouvelles fa9ons de faire, des combinaisons ou des juxtapositions inhabituelles d'idees 
est importante. II est parfois utile d'etre capable d'associer des choses ordinaires de la vie 
quotidienne avec quelque chose d'inhabituel. Jeter un nouveau regard sur des objets familiers 
est une bonne strategie en general. 
Au debut du processus creatif, ii est utile d'inciter les gens a ne pas porter de jugement. 
Pendant que les idees prennent forme, faire preuve d'un esprit trap critique peut etre nuisible. 
Cette demarche tend a etouffer toutes idees innovatrices. Ne pas avoir d'opinion arretee et etre 
receptif au debut du processus favorise l'elan creatif. Apres qu'un certain nombre de possibilites 
a ete determine, on peut alors mettre en marche l'esprit critique pour determiner les idees 
qui ant le plus de chances d'aboutir. L'etape du concept contient deux phases : la production 
d'idees et la selection de l'idee la plus prometteuse qui merite d'etre approfondie. 
Le processus 
Apres que les idees sont nees et evaluees, les artistes entrent dans une phase de creativite 
appelee « processus ». Cette etape de l'experience creative transforme l'idee en une forme 
materielle, telle qu'un tableau, une sculpture, une bande video ou une image informatique. C'est 
a cette etape que se situe la solution des problemes pratiques. II faut proceder en accordant 
une attention toute particuliere a l'idee, mais sans oublier les questions pratiques. Ai-je les 
materiaux dont j'ai besoin a portee de main? Est-ce que je connais bien le materiel? Suis-je 
capable de manipuler les outils de maniere a pouvoir exprimer mes idees? Quelles incidences 
auront le choix des differents outils sur man idee? Quels nouveaux materiaux, connaissances 
ou competences dois-je acquerir pour transformer mon idee en une forme materielle? Existe-il 
d'autres restrictions comme le manque de temps ou d'argent? Arrives a cette etape, les artistes 
s'attendent a rencontrer des difficultes et doivent faire suffisamment preuve de souplesse 
pour prendre en compte diverses possibilites. C'est lorsque le processus creatif est enclenche 
que !'artiste est dans un etat d'esprit qui le rend plus a meme de prendre des decisions de 
haute qualite. La plupart du temps cette etape se caracterise par une souplesse, une attitude 
decontractee et la reconnaissance de !'importance du « jeu » de creation dans la resolution des 
d ifficu ltes. 
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Le sens 
Cette etape necessite de la reflexion et une evaluation critique de la reussite du projet 
ainsi qu'une reevaluation du concept initial afin de determiner sa valeur a la lumiere des 
connaissances et competences acquises jusqu'a present. Entin , elle est !'occasion de 
determiner de nouveaux buts et des orientations de sorte que !'experience du passe impregne 
le processus creatif d'une nouvelle fraicheur et d'une nouvelle vigueur. 
La creativite est rarement un processus lineaire. Elle est souvent circulaire en ce sens que les 
idees et l'experience acquises dans un domaine au un projet s'appliquent a d'autres idees au 
experiences. Les interactions entre les choses font evoluer l'art. Prime alors la relation entre les 
idees de !'artiste et : 
• des materiaux 
• les spectateurs 
• son histoire eUou son experience personnelle 
• les ressources possibles 
• l'historique du projet. 
Ces interactions complexes ne peuvent jamais etre reduites a une simple formule. Les 
possibilites et contraintes seront differentes pour chaque projet. Ce qui fonctionne une fois peut 
ne pas fonctionner pour un autre projet. Le choix d'un nouveau medium au technique peut 
transformer completement le projet. L'acquisition de nouvelles competences peut permettre 
d'exprimer une idee de fagons nouvelles et imprevues. II arrive souvent dans le monde de l'art 
que la tache de transformer une idee en quelque chose qui puisse etre communiquee aux 
autres soit caracterisee par une serie de« problemes ». II ne s'agit pas de problemes dans le 
sens traditionnel du terme, mais de moments de reflexion et de prise en compte des differentes 
possibilites. lls representent une croisee des chemins qui presente a !'artiste differents defis et 
possibilites. A tout moment, chaque projet offre des possibilites de changement et d'innovation. 
11 arrive souvent que le createur doit negocier de nombreuses possibil ites a la fois. Travailler a 
un projet creatif implique la manipulation d'une palette d'evenements dont ban nombre peuvent 
debaucher sur des reussites. L'attitude ideale que doit avoir le createur est de garder le controle 
tout en etant ouvert et receptif aux nouvelles idees et aux evenements spontanes qu'il ne 
pouvait prevoir. 
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En quoi est-ce que je crois? 
Qu'est-ce qui m'inspire, me motive? 
Comment puis-je communiquer ce en quoi je crois a une autre personne? 
Qu'est-ce que je n'ai pas encore fait que j'ai toujours voulu faire? 
Les idees n'ont pas a etre profondes pour qu'elles vaillent la peine d'etre explorees. Une 
combinaison saisissante de couleurs ou une texture ou un motif attrayant peut stimuler la 
creation chez les artistes. Tout peut devenir source d'inspiration, mais toutes les reuvres d'art 
ne deviendront pas necessairement des chefs d'reuvre. La « bonne » combinaison d'idees, de 
materiaux, de techniques, de connaissances et d'experiences est un facteur decisif. II importe 
de se rappeler que les idees ne jaillissent pas de rien. Elles sont influencees par le passe du 
createur, par d'autres projets en cours et par toutes contraintes presentes lors du processus 
creatif. Les contraintes peuvent etre, entre autres, le temps disponible pour mener a bien le 
projet, les restrictions financieres et spatiales, et les limites personnelles en ce qui a trait aux 
competences ou aux connaissances. 
A partir de l'idee initiale, un flux de decisions de plus en plus complexes devront etre prises 
rapidement. II est impossible de prevoir leur ordre d'arrivee et leur nombre parce que la quantite 
de variables est quasi infinie. Le processus creatif en art peut etre decrits mathematiquement 
comme une equation non lineaire ou qu'on designe « effet de Lorenz» ou effet papillon. En 
deux mots, cela signifie qu'a partir d'un unique point de depart, un nombre presqu'infini de 
resultats finals est possible dont aucun n'est previsible a~ debut du processus. A cette etape 
du processus creatif, les artistes se posent des questions comme les suivantes : 
Comment puis-je transformer cette idee en quelque chose de concret avec les materiaux 
dont je dispose? 
Comment man idee sera-t-elle modifiee si j'utilise des techniques ou des materiaux 
differents? 
Puis-je faire quelque chose de convenable avec ce que je possede et ce que je connais 
ou dois-je acquerir de nouveaux materiaux, competences ou outils? 
Existe-t-il un processus plus approprie au moyen duquel je peux communiquer cette 
idee? Y-a-t-il une meilleure faQon de l'exprimer, plus vite ou a moindre frais? 
Apres avoir donne une forme materielle a l'objet, vient le temps de la reflexion et de l'evaluation. 
Les createurs soumettent leur reuvre a !'evaluation critique, non seulement le resultat mais 
egalement le processus et le concept. A cette etape finale du processus, les artistes se posent 
des questions comme les suivantes : 
Aurais-je pu prendre d'autres decisions plus efficaces? 
Le concept original a-t-il ete murement reflechi ou aurais-je du prendre d'autres 
possibilites en compte? 
Ai-je choisi les bans materiaux et les bonnes techniques? 
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Les connaissances et competences que j'ai acquises en executant ce projet m'ont-eUe 
apporte un nouveau point de vue sur l'idee qui serait la plus efficace? 
Dans tout projet creatif, le « point de depart » est !'instant ou l'artiste definit la voie qu'il veut 
suivre, une idee qu'il souhaite explorer, un point de vue qu'il desire exprimer, un « probleme » 
de creation qu'il cherche a « resoudre ». Ce point est appele origine, un terme geometrique 
pour designer le centre d'un cercle. A cette etape du processus creatif, !'artiste est au prise 
avec une activite tres fluide sans lignes directrices ou regles bien definies. La determination de 
« ce qu'il faut faire » peut aussi bien relever de la chance, d'un coup de genie ou d'une reflexion 
longue et minutieuse. Chaque artiste developpe une methode qui lui est propre pour produire 
des idees. Ce qui fonctionne pour un projet ne fonctionnera pas necessairement pour l'autre. 
Les artistes se posent souvent des questions comme les suivantes : 
Quel est le message que je veux transmettre sur un objet ou un evenement particulier? 
Qu'est-ce qui m'emeut, me met en colere, me fait ressentir quelque chose? 
Cette analyse critique ne constitue pas la fin du processus. Tres souvent, les createurs se 
servent de cette etape pour elaborer des idees pour de nouveaux projets. Par consequent, a la 
fin du processus creatif se trouvent souvent les semences qui feront jaillir une nouvelle idee ou 
une nouvelle approche a l'egard d'anciens problemes. 
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